
This is a digital copy of a book that was preserved for générations on library shelves before it was carefully scanned by Google as part of a project 
to make the world's books discoverable online. 

It has survived long enough for the copyright to expire and the book to enter the public domain. A public domain book is one that was never subject 
to copyright or whose légal copyright term has expired. Whether a book is in the public domain may vary country to country. Public domain books 
are our gateways to the past, representing a wealth of history, culture and knowledge that 's often difficult to discover. 

Marks, notations and other marginalia présent in the original volume will appear in this file - a reminder of this book' s long journey from the 
publisher to a library and finally to y ou. 

Usage guidelines 

Google is proud to partner with libraries to digitize public domain materials and make them widely accessible. Public domain books belong to the 
public and we are merely their custodians. Nevertheless, this work is expensive, so in order to keep providing this resource, we hâve taken steps to 
prevent abuse by commercial parties, including placing technical restrictions on automated querying. 

We also ask that y ou: 

+ Make non-commercial use of the files We designed Google Book Search for use by individuals, and we request that you use thèse files for 
Personal, non-commercial purposes. 

+ Refrain from automated querying Do not send automated queries of any sort to Google's System: If you are conducting research on machine 
translation, optical character récognition or other areas where access to a large amount of text is helpful, please contact us. We encourage the 
use of public domain materials for thèse purposes and may be able to help. 

+ Maintain attribution The Google "watermark" you see on each file is essential for informing people about this project and helping them find 
additional materials through Google Book Search. Please do not remove it. 

+ Keep it légal Whatever your use, remember that you are responsible for ensuring that what you are doing is légal. Do not assume that just 
because we believe a book is in the public domain for users in the United States, that the work is also in the public domain for users in other 
countries. Whether a book is still in copyright varies from country to country, and we can't offer guidance on whether any spécifie use of 
any spécifie book is allowed. Please do not assume that a book's appearance in Google Book Search means it can be used in any manner 
any where in the world. Copyright infringement liability can be quite severe. 

About Google Book Search 

Google's mission is to organize the world's information and to make it universally accessible and useful. Google Book Search helps readers 
discover the world's books while helping authors and publishers reach new audiences. You can search through the full text of this book on the web 



at |http : //books . google . corn/ 




A propos de ce livre 

Ceci est une copie numérique d'un ouvrage conservé depuis des générations dans les rayonnages d'une bibliothèque avant d'être numérisé avec 
précaution par Google dans le cadre d'un projet visant à permettre aux internautes de découvrir l'ensemble du patrimoine littéraire mondial en 
ligne. 

Ce livre étant relativement ancien, il n'est plus protégé par la loi sur les droits d'auteur et appartient à présent au domaine public. L'expression 
"appartenir au domaine public" signifie que le livre en question n'a jamais été soumis aux droits d'auteur ou que ses droits légaux sont arrivés à 
expiration. Les conditions requises pour qu'un livre tombe dans le domaine public peuvent varier d'un pays à l'autre. Les livres libres de droit sont 
autant de liens avec le passé. Ils sont les témoins de la richesse de notre histoire, de notre patrimoine culturel et de la connaissance humaine et sont 
trop souvent difficilement accessibles au public. 

Les notes de bas de page et autres annotations en marge du texte présentes dans le volume original sont reprises dans ce fichier, comme un souvenir 
du long chemin parcouru par l'ouvrage depuis la maison d'édition en passant par la bibliothèque pour finalement se retrouver entre vos mains. 

Consignes d'utilisation 

Google est fier de travailler en partenariat avec des bibliothèques à la numérisation des ouvrages appartenant au domaine public et de les rendre 
ainsi accessibles à tous. Ces livres sont en effet la propriété de tous et de toutes et nous sommes tout simplement les gardiens de ce patrimoine. 
Il s'agit toutefois d'un projet coûteux. Par conséquent et en vue de poursuivre la diffusion de ces ressources inépuisables, nous avons pris les 
dispositions nécessaires afin de prévenir les éventuels abus auxquels pourraient se livrer des sites marchands tiers, notamment en instaurant des 
contraintes techniques relatives aux requêtes automatisées. 

Nous vous demandons également de: 

+ Ne pas utiliser les fichiers à des fins commerciales Nous avons conçu le programme Google Recherche de Livres à l'usage des particuliers. 
Nous vous demandons donc d'utiliser uniquement ces fichiers à des fins personnelles. Ils ne sauraient en effet être employés dans un 
quelconque but commercial. 

+ Ne pas procéder à des requêtes automatisées N'envoyez aucune requête automatisée quelle qu'elle soit au système Google. Si vous effectuez 
des recherches concernant les logiciels de traduction, la reconnaissance optique de caractères ou tout autre domaine nécessitant de disposer 
d'importantes quantités de texte, n'hésitez pas à nous contacter. Nous encourageons pour la réalisation de ce type de travaux l'utilisation des 
ouvrages et documents appartenant au domaine public et serions heureux de vous être utile. 

+ Ne pas supprimer r attribution Le filigrane Google contenu dans chaque fichier est indispensable pour informer les internautes de notre projet 
et leur permettre d'accéder à davantage de documents par l'intermédiaire du Programme Google Recherche de Livres. Ne le supprimez en 
aucun cas. 

+ Rester dans la légalité Quelle que soit l'utilisation que vous comptez faire des fichiers, n'oubliez pas qu'il est de votre responsabilité de 
veiller à respecter la loi. Si un ouvrage appartient au domaine public américain, n'en déduisez pas pour autant qu'il en va de même dans 
les autres pays. La durée légale des droits d'auteur d'un livre varie d'un pays à l'autre. Nous ne sommes donc pas en mesure de répertorier 
les ouvrages dont l'utilisation est autorisée et ceux dont elle ne l'est pas. Ne croyez pas que le simple fait d'afficher un livre sur Google 
Recherche de Livres signifie que celui-ci peut être utilisé de quelque façon que ce soit dans le monde entier. La condamnation à laquelle vous 
vous exposeriez en cas de violation des droits d'auteur peut être sévère. 

À propos du service Google Recherche de Livres 

En favorisant la recherche et l'accès à un nombre croissant de livres disponibles dans de nombreuses langues, dont le français, Google souhaite 
contribuer à promouvoir la diversité culturelle grâce à Google Recherche de Livres. En effet, le Programme Google Recherche de Livres permet 
aux internautes de découvrir le patrimoine littéraire mondial, tout en aidant les auteurs et les éditeurs à élargir leur public. Vous pouvez effectuer 



des recherches en ligne dans le texte intégral de cet ouvrage à l'adresse ] ht tp : //books .google . corn 




^ 



THE FRANK J. MARSHALL 

Collection of Chess Books 

presented to 

The New York Public Library 

By Gustavus a. Pfeiffer 

1932 



> 






fe 



J 



FUbUO L;3RARY 





■^t: 


V'-^ 




1';- 


'- -4. ' '■ 




V 






?^ 






'■-. 






•il- 




i;^ 






V 


• r" 








\ 

% 




r^-zT/L;^ 



r 



ANALYSE 



/»<t c^. »-^ '»'■''* 







; ( JEU DE&4CttECS 

^ .Par flLy:i>. RI^MDOR. ^ 

4?Tec une n mrelle Notation abrégée et de» 
Planches < ù ^ i^tivé Hgurée la situation du 
jeu pour ils â.enybis et les Fins de Parties. 



L^AUTEUR DES STRATAGEMES DES écHEGS. 

NOUVELLE ÉDITION 
ornée' du Pèrfirait de^rAuteur. 



.^1 -' 



il » ■ ii»M I. ■ i - I » ■ 

Ludiim^gî^ peyU Vida. 



.';; 



A P/A-Ç't-s^; :.••. • r 

chez Aman D**K^:y*s'G'9 Uj^t&irtf 
quai des Augustins*, N.«^âs*!- * • ** 

A S T R A SB O U R* 6 

même maison de commerce, rue du Dôme» N.^ 96<' 

AK XI. (i8o3.) 



"•«. 



PUB:;: l'!:"'.^-? 
639817 A 

ASTOR, LENoX a > 

TILDEN F.OUN Da", Î v r, i 

R 1933 L 




n '■ 



w. 



AVERTISSEMENT 



; 1 



J1L4A supà^oîité incontestable que Piùlidor conserva peu-» 

Ititnt jMTéS de cinquante ans sur les plus habiles joueur^ 

il'écfaecs de l'£urqtpe/ suffirait Seule pour faire apprécier 

le mérite de cet ouvrage^ si d^ailleurs il notait depuis 

Ipng-tems reconnu comme l'un des meilleurs et des plus 

prë^cieux qui aient été éciiia sur la science de ce jeu. 

$on auteur se distingua surtout par la marche savante de 

ses pions : ce fut lui qui , le premier , établit en principe. 

'< jqiA>n ne pouvait parvenir à être bon joueur sans savoir 

•bien jouet les Pions qa*il appelle Vame des Echecs , et 

que de* leur bon ou mauvais arrangement dépend presque • 

toujou» le ^n ou la perte de la partie. On trouve 

^ constamD^nt » danS le jtsû (^e Ce grand maître» une attaque 

■jefeuUère et une défiaisè prévoyante ; et se» remarques, en 

prouvant qu'il avait la plus parfaite coiioaissanCe du jeu j^ 

attestent la profondeur de sonjénie* / / : 

Philidor publia Son AncUyse d$s pchec5j^'tJ4!^\ il 

V^ ' n'avait alors que s5 ana^» et il était, déjà regardé comme 

k le plus grand joueur de son siècle. Cejùb j^remière édition 

\ ,ne contenait que neuf parties et l^ démonstration du J^at 

de la Tour et du Fou contre la Tour » sur lequel les auteur4 



des slèclfs prëcëde» * n'étaient pas dPaccord. H ttaU 
son Traité instinctif par la nouvelle méthode qu'if y suivit 
d'analyser le jeu dans ses notes tur les coups les pluf 
essentiels, et de le réduire à des principes généraux qui 
pusseiit également guider le joueur dans l*attaque comm# 
^ÊnhB la défense. Ce ne fut que «8 ans après (en iy7y^ 
qu*il ta donna une féconde édition. Le Supplément etlet 
Fins de Parties qu'il y ajouta, rendirent cet ouvragtf 
feeaucoQp plus complet et en même tems pliis élémentalre.- 

Ce livre noyant été imprimé qu*en Angleterre et par 
souscription , l'édition s'en trouve aujourdliui entièrement 
épuisée. J'ai donc cru rendre service aux Amateurs des 
Echecs, en leur en donnant une nouvelle» à laquelle j'ai 
adapté une notation abr^ée plus commode et aussi intel- 
ligible que le langage ordinaire. An moyen de cette mé- 
thode,^* on supplée souvent k deux lignes d'écriture 
par trois lettres et detix chiffres qui présentent avec plus 
de précision le coup il jouer, et on évite la répétition 
fastidieuse dès mêmes mots ï chaque page et souvent même 
i chaque ligne. Elle a de plus l'avantage de réduire k un 
mJsitS^t volume ce traité qui» dans l'original , forme un 
in-8.^ de plus de 3oo pages. 

♦ Entre autres Salvio et Carrera. 
** Cette notation est la même que celle dont je me Suis 
9ervi dans les Stratagèmes des Echecs* 
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Celte nofivdl« édition est dode , «i quelqut Mvee, 
vgfit Induction de l'ouvias» do PJUlidor doal ii a £d|ii 
9tfyodn lof note! oa temar^weo^ pour les ^aecofdiar ovoo 
k tmtatiOQ. Du rqst^» ^ j-'ai ^pic|^4(M8ç]»Qg< les termct 
de l'auteur, j'ai to^jo»^ tkM d^cnrendie le foos d'umt 
maQièio claire e| précisOf m» januos mo peimottro d'efi 
lOlraiiclber lien dVMeatiel. Pour stûyie pins de métàodo 
Ot fiKiliter aux anatom l'Àodo do oo .grand, modèle» jU 
■ris i la fuite d«paities qui oompoeaient la piemièie ëdi» 
lion» les Variantes ou différentes manières de jouer qui 
sV rapportent ot qeà sont rejetées dan» le supplément do 
la seconde. 

On a eu soin» danf Timpresaion» de places toujom» 
lesHDotes au-dessous ou en regard de la notation du jeu^ 
afin que le lecteur ne fût jamais obligé de tourner la page, 
pour aUer chercher une remarque sur le coup qu'il a sous 
les yeux. 

On trouvera la Position du jeu figurée sur des Planches 
pour chaque Fin de partie et pour les Renvois qui ne se 
rencontrent pas avant le septième ou huitième coup d'une 
partie commencée : ce qui» en donnant la âdlité de placer 
plus promptement les Pièces et de vérifier d'un seul coup 
d'oeil si l'on ne s'est pas trompé» épargnent en même tems 
i l'Amateur l'embarras d'avoir auprès de lui plusieurs échi* 
quiers pour les situations de Partie i conserver, sans 
néamnoins l'obliger k recommencer la même partie à 
chaque Renvoi* 






Li mdlleore manière d'Àudier avec fruit» Étvl'} 
mieux encore entre deux personnes qui dédxexaient ^gale** 
ment de puiser dans ce traité d^ezoellens principes sur k 
théorie et la pratique des échecs, c'est d'en exécuter l'ami 'f 
après l'autre les parties sur Péchiquier; de bien examiner ' 
chaque coup en détail et d'en pénétrer l'intention; d'es- 
layer enfin comment on jouerait soi-même dans teUe <nr 
telle situation» en comparant ensuite son coup avec oeluf 
de l'auteur, et en cherchant la raison qui peut rendre ce 
dernier préférable dans l'occurrence. C'est eii s'exerçant 
de la sorte qu'en parviendra à £ûre des progrès sensibles ; 
et après quelques mois d'une étude suivie de. cette ma*, 
nière » on en saura plus qu'on n'en auiaît appris en per- 
dant des années entières à jouer ce jeu sans guide et san^ 
principes» 

On trouvera i la fin de l'ouvrage un Errata exact 
des Êiutes qui se seront glissées dans l'impression. 
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PRÉFACE DE L'AUTEUR. 



JrLusiEUAs sayans ont publié leurs re* 
cherches sur Torigme des Echecs. Je ne 
déciderai point de leur conformité avec les 
LairuncuH de l'ancienne Rome. Les Chinois 
jouent aux échecs ; mais leur jeu ne ressemble 
en rien au nôtre , ni par la marche des pions, 
ni par la puissance des pièces. Les Arabes 
ont introduit vraisemblablement ce jeu en 
Europe, et leurs auteurs en attribuent Tin- 
Tention aux Lidiens. Quoique depuis plu- 
sieurs siècles les échecs aient fait Tamuse- 
rsk^nt des plus illustres personnages', les Es- 
pagnols et les Anglais semblent s'en être 
principalement occupés, puisque les premiers , 
traités sont imprimés en ces langues : cepen- 
dant ritalie remporte sur eux par le nombre 
des volumes ; et les \Y. Bûcher vont Schach- 
und KonigS'Spiel du Duc de Brunswick, 



tnx t' 

publiés sous le faux bcmb â»Gtâêi0»0Mfin^ 
sont ce que rAllemagne nous offre de plm 
considérable. La France a possédé, dans teiii 
les tems , d^excellens joueurs ; mais iU Qn{ 
négligé de nous faire part de leurs décou- 
vertes ; et je crois être le premier 4e ma . 
nation qui ait mis au jour la Théorie et la Traie 
Pratique de ce jeu. Cet ouvrage est divisé 
en deux parties ; la première est une réim- 
pression de rédition de 17499 avec des cor- 
rections et observations nouvelles ; Tautre 
renferme une suite de fins de parties utiles 
et même nécessaires à connaître , ainsi que 
nombre de débuts nouveaux. Gomme j*attri- 
bue le succès^demon premier traité aux notes 
qui accompagnent le texte, et dans lesquelles 
on a du puiser des régies générales , j*ai suivi 
la même méthode dans ce supplément ; et 
je crois avoir perfectionné la théorie d'un 
(eu que beaucoup d'auteurs célèbres ^ tels que 
Leibnitz etc. traitent de science* - 
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EXPLICATION' 
du Planches et de la Notation du jeu. 



1» On peut diriser T^hiquier de devgg mmi^reldlil^ 
rentes en huit bandes ou lignes parallèles coitoposées duH 
citne de huit cases. J^appelerai lignes perpendieukUres 
Celles qui passent d*un joueur à l'autre » et lignes hori^ 
Moniales celles qui sont parallèles entre les deux joaeinsi 

%• La Planche I. représente Téchiquier aind divisé t 
les huit lignes perpendiculaires y sont désignées par les 
lettres abcdefgh, en commençant de gauche à 
droite , et les lignes horizontales sont numérotées de bas 
en haut par les chiffres 1 , 9» 3, 4» 5» 6» 7» 8. Je me 
servirai de ces lettres et de ces chiffres pour indiquer la 
Situation des Pièces sur l'échiquier et pour noter l'exé- 
cutioa de leur mardie d'une case à une autre. Ainsi 9 par 
exemple» a 1 désignera la case qui est commune à la ligne 
perpendiculaire a » et à la ligne horizontale numérotée 1 1 
ett^ce^ est la même chose , U i.ère case de la ligne ai 
e 4 signifiera de même la 4.e case de la- ligne e » g 6 br 
^.r ease de la ligne g, etc. Voy* la PI. V 

3. Dans les planches et dans la notation*, je désignerai 
ciliaqae Pièce du jeu par la lettre initiale de son nom : ainsi, 



R sigpifien k Roi« 

D U Dame » 

T une Tour quelconque» 

F un Fou, 

C un Cavalier» 

P un Pion. . 
4. ÎJts Pièces blanches seront distingua dans l^s 
Planches par des Lettres rouges, et les Pièces noires par . 
des Lettres noiiesk 

5« Le jeu de celui qui a les Pièces blanches, se d^ 
lignera par le Blanc ^ et le jeu de celui qui a les Pièces 
noires, par le Noir. De même pour distinguer les deux 
jeux dans les notes et éviter les répétitions £iistidieuses , 
on adressera la parole au Blanc en seconde personne, et- 
On parlera du Noir en troisième personne, siiivant l'usage 
adopté dans plusieurs ouvrages sur les échecs : ainsi pour 
le Blanc on dira, par exemple, vous jouez votre Rçii et 
pour le Noir, il joue son Roi^ etc» 

6. La situation primitive des Pièces avant de com- 
mencer une Partie, doit toujours être la même que celle 
qui est figurée dans la Planche II, où l'on voit que les 
Pièces blanches sont placées sur les huit cases de la ligne 
horizontale numérotée i ; ensorte que la case a i est ceflt 
de la Tour de la Dame, U case b i celle du Cavalier j^ 
ç 1 celle du Fou de la Dame , d i celle de la Dame, e i 
celle du Roi, f 1 celle du Fou, g i celle du GaTl4iè¥f 
et b 1 celle d^ la Tour du RoU ; : 
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tes PtéQS Uancs occupeàt lesBoH casés de la II 
tiorizontale numérotée 9 ; ainsi as est la cSue du Pion 
la Tour de la Dame» b 9 celle da Cavalier, etc. 

Les Pièces noires sont de même placées à l'autre ex 
tnité de Vécbiquier siir les huit jcases de la ligne horiz 
tale^ numérotée 8, et les pions noirs sur la ligne nui 
fotée 7 s ainsi a 8 est la case de la Tour de laDame no 
b 8 celle du cavalier » et ainsi de suite jusqu'i b 8 
«st la case de |a Tour du Roi; de même a 7 est la < 
du Pion de la Tour de la Dame » b 7 celle du Pion 
Cavalier , etc. * Voyez la Planche IL 

7. Il faut observer que la seule différence qu'il y 
dans la première di^wsitioirdes Pièces de part et d'au 
c'est que le Blanc doit toujours avoir son Roi i sa dro 
tandis que le Noir a: constamment le sien à sa gauc! 
mais toutes ies- Plèoes<du jeu étant placées les unes vis-à 
des autres et se correspondant naturellement » il s'en 
que les mêmes lettres désignent les lignes où se troni 
]^ mêmes Pièces de chaque c6té, comme on vient d 
voir , et qu'il n'y a d'autre différence que l'arrangen 
primitif des Piècâ de gauche à droite pour le-Blanc 
' de droite à gauche pour le Noir* 



* Pour se familiariser en peu de tems avec cette 

thode « on peut dans les commencemens écrire les lel 

/ et les chiffres sur les bords de l'échiquier, comme 01 

\. yoit dans la Planche II. J^ vn, en employant ce rao; 

4cs comœençans s'y habituer dès la ^[eniiére sésiice« 



it 



Gelte nkUtQàetÊtÂÊÛC^cmûàe ma ce que duiqui^ïlléce^* 1 

a vm de». liui£ lignes porpendiculaiief de l'^cfaiqttier qui I 

lui est piopre, et qtji ett ea mimetems commiine i U 
Pièoe de Tâdversaixe qui lui conrespond dans le jeu. En 
effet réchiquiei deit km ^onoMM comme un cham]^ 
de betaUle dont .toutes les cme^ou^ postes peuvent ètve 
également occupés par les Pièces des deux joueurs, seloo 
qu'ilft.sei seront plus ou moins avances Tuo et l'autre dans 
Ift jeu de Tadversaire. D^aprèsce principe, la d^gnation 
de la case ou du poste i occuper doit être la même pour 
le Noir cpmme pous le Bianc* 

8. n s*eiisuit delà » comme on le verra plus senslble- 
«Mnt pat la manoeuvre des Pièces sur l'^hiquier, que le 
Hoir doit nécessairement compter les cases au rebours dit 
91AI1C* Le Blanc» en partant d'une case numérotée i , où 
est posée sa Pièce, va jusqu'à la cafte numévotée^ 8 qui es! 
Fextrémité de sa lignes le Noir, au contiatie, partira dc^ 
1» case numérotée 8, où sa Pièce se trouve placée, pour 
aller do âM du Blanc jusqu'à la case numérotée i , qui 
Ben égatooent Textrémité de sa ligne, 

. 9* . Tout coup que l'on joue, consistant 4 mouvoir 
me Pièce d'une case à une autre, peur noter Inexécution 
du jeuT je d é s ign e ht case d'où part la Pièce que Teafiit 
agir , et la case otii il Êiut la placer. 

10. Les cMfires qui sont en tête de la notation^ 
Buurqufipt le nombre des coups* . 

a^.r Chaque coup est noté de manière que l'on voit 
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d'âBoié qu*dlle (01 h Pièce que Vt>n d^t j<HSéR eik est 
te^oun cataetérisâs .par ïat lèttm initiale (tK SK qq^^ 
leiè^iie c'est utie grande Pièce. ( Ko>i $ 3^») 
. ta. Quaâd la notation du cwip n't$t f^iMée ^'auçun* 
tettœ capitale» c^est toitioii» :uii Fien qui doit être yovd^ 

i3; La prestière lettre é( le ^teniec chiffre delanot* 
talion désigiient la caae ott^ tttmrë la Pièce qu'il :fiuib 
jouer, et la seconde lettre et le second dûffre sépares par 
un trait '-« indiquent la case où cette même Pièce doit 
£tre pla(^* Par ex^emple » dans la pi^mière P<Blie (page s> 
1. e s — ^e4 signifie que le Blanc» au premier coupg 
pousse 9 pas le Pion de son- Roi» de la case e s i j» 
case e 4 ; e 7 -<« e 5 signifié que le Noir pousse demèttio 
le Pion de son Roi » qui est à la case c 7» à la case e 5^ 
9. F f I — c 49>C4 à d* le Blanc» au second coup> 
joue son Fou de la eaise f 1 , où il est » à la case c 4;> 
F f 8 — c 5» veut dire^ le Noit joue son Fou de f 8 
à c 5 etc. 

Ainsi la lettre Indique toujours la ligne et le ditffire^ la 
case de la ligne. Cette notation est Clément siiaple et 
précise; elle évite toute eneur de Pièces ; eUe est encore 
très-commode pour marquer une situation de Partie qn» 
Ton veut Continuer ou un coup à. conserver. ' 

14. La prise d*une pièce à l'adversaire » qui se trott< 
valt à la case que l'on vi^nt d'occuper» est désignée à la 
Fin du coup par deux points: et l'échec que Ton fait sur le 
coup au Roi adreise» se marque toujoun par une ckoix f. 
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MemQi. 
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9 

10 

i3 

U 

i5 

16 

^7 
iS 

SLQ 

96 
37 

3a 



1$. Lorsqu'un Pion arrive à Dame, c. à d. «it par- 
Venu à la dernière case de sa ligne , il devient* Damé ou 
toute autre Pièce » au choix du joueur à qui le Pion ap- 
]^artient ; dans ce cas, il se trouve encore dans la nota- 
tion du coup une lettre qui fait voir ce que le Pion est 
devenu ; savoir , un D , si l'on > en foit une Dame » 
un G* si Ton a choisi un Cavalier , etc. ( Voy* page 9» 
les 38 et 45.e coup.) 

16» Le mouvement du Roi, quand il loque» est ex- 
primé par R roq. et la désignation de la case où il doit se 
placer ; comme ce mouvement du Roi suppose toujours celui 
d'une Tour , on transportera à côté de lui, suivant l'usage, 
cette des deux Tours vers laquelle il roque. Ainsi, par 
exemple, page 3 au 6.e coup du Noir, R roq. — g 8 , 
ia Tour h 8 doit aussi se placer du même coup à f 8; 
et, page 33, au ii.e coup du Blanc, R roq. — c i ^ 
IkTour a 1 doit de même aller i d i. 

17. Les Notes ou Remarques sont indiquées par des 
lettres italiques entre deux parenthèses , après la notation 
des coups auxquels elles ^ rapportent* 

i8* L'astérisque * désigne un Renvoi ou une aùtf'e 
ftapière de jouer sur le même coup où il se trouve placé. 

19. Les premiers coups d*une Variante ou d*un Renvoi 
Sont marqués par des guillemets' „ lorsqu'ils smit les mêmes 
que dans la Partie principale» 
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JEU DES ÉCHECS. 



PREMIÈRE PARTIE. 



Ca MU VigO — tu 

da — d4(a) c5 — d4: 

c 3 — d 4 : (ô) F c 5 — b 6 (c) 



Blanc* Noir» 

l'^ça— «4 e7 — e5 

2. Ffi— C4 Ffa — c!r 

3. câ-^c3 Cg8 — f6 

A4. 
5. 

6. C b 1 — c 3 R roq. g 8 

7. Cgi — caC*') C7— c6 

8. Fc4 — d3(c) d7— d5 
g«e4-r-e5 Cf6 — eg 

F <î i — e3 f y'-lf Ç(/) 

D d 1 — d s (^) f 6 — c 5 ; (A) 

— " Il ■ .11... ■ i ■ ■ ■ 

Notes. 

(a) Vous poussez ce pion 3 pas, tant pour masquer 
la direction du fou adverse sur le pion du fou de votre 
Roi» que pour établir vos pions au centre du jeu. Ce 
qui est d'une grande importance. 

{6) Lorsque vous avez deux piohs de front, comme 
dans la situation présente , il Êiut les y maintenir » sans 
avancer aucun des deux, jusqu'à ce que l'adversaire voui 
propose rëcbange d^un pion contre un des vôtres ; ce que 
vous éviterez alors en poussant le pion attaqué. 



xo 
11 
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^ (c) Ce foa 9 au lieu de^se. retirer, |>eut olonner ëchec ; 
dans ce cas vous devez couvrir du fou , et s'il le preiîdy 
vous reprendrez du cav. en soutenant le pion de votre 
Roi* {Voyegiki~4m^iàme VariaiUe), 

(Dans cwe partie ^ V auteur a cru quHl powait ne 
pas faire toujours jouer le coup juste ^ pour avoir 
V occasion de -donner de fréquens exemple» de la ma" 
nièrede bien Jouer les pions)* 

^(</) Si vous jouiez le cav. ï la case f 3, il empêche-: 
rait la^narche du pion de votre fou ; le noir pourrait, sur 
ce coup 9 'prendre C f 6 — - e 4 : et pousser ensuite 
d 7 — d 5 ; ce qui romprait votœ centre. 

(e> Vous retirez ce fou ^ paiee qu'en jouant le coup 
suivant d y — d 5» il vous forcerait d'À;hanger le pion 
de votre Roi contre le sien, ce qui romprait vos pions 
du centre. * 

(/) II joue ce pion pour jBdre une ouverture à sa tour. 
Ce qui lui réussira » soit que Vous preniez ou que vous 
le laissiez prendre. 

(g) Vous ne devez pas prendre le pion qui vous est 
offert » parce qu'alors le pion de votre Roi perdrait sa ligne ; 
au lieu qu'en le laissant prendre, vous le rempliicez par 
celui de la Dame que vous soutiendrez ensuite par celui 
du fou du Roi. Ces deux pions liés ensemble doivent 
vous procurer le gain de la partie. 

('A) IJ prend le pion pour suivre son projet d'ouvrir 
h ligne de sa tour^ 

A 9 



Blanc. ' ' Noir*' 

19. d 4 — c 5 t F c 8 — c 6 (0 * 

i3. Cc« — f4(A) * Dd«-^c7 

14. F e 3 — b 6 : (0 a 7 — b 6 t 

i5. R roq. — g i (rn) C b 8 -^ d 7 

16. ef4'— e6: De 7 — «6: 

17. fg — f4 Ce8— C7 

18. T a i — e.i g 7 — g 6 (/ï) 

19. h 9 — Il 3 (o) d 5 — d 4 

90. C c 3 — c 4' h 7 — h 6 (p) 

91. ^ b 9 — b 3 b 6 *— b 5 
99. g9— g4 CC7 — d5 
93. C e 4 — g 3 (^) ^ C d 5 — c 3 (r) 
S4» T « 1 — e 3 { d 4 — e 3 î 

(1) Il joue ce fou afin de pouvoir avancer ensuite le 
pio9 du fou de sa Pspne. 

Vous pouniez prendre le fou de son Roi avec Cdui dé 
votre Dame » ce qui Tobligerait à doubler un pion ; mais 
cela mettrait en jeu la tour de sa Dame. D^ailleurs, un 
pion double, lorsqu'il est lie avec d'autres pions « n'çst 
point un désavantage, surtout lorsqu'il se rapproche du 
centre, (Voyez le premier Renpoi). 

(A) Le pion^ de votre Roi» n'écant point encore ea 
danger, votre cavalier attaque son. fou pour le forcer à 
se retirer, jou |e prendre. 



5 
(/) Il est foujouis duigereux de laisser le foa duKoi 
adverse battre s^r la ligne du pion du fou de votre Roi ; 
et lorsque le pion de votre Banoe ne peut pas masquer 
cette direcdon» il &ut lui opposer votre fou de la couleur 
du den, elle prendre » pour toute autre pièce dès jque 
l'occasion s'en présente. * 

(m) Vous roquez de ce côté, pour soutenir d'autant 
mieux le pion du fou de votre Roi » que vous avancerez 
defux pas « aussitôt que celui de votre Roi sera attaqué. 

(/i) Il pousse ce pion pour vous empêcher d'avancer 
celui du fou de vôtre Roi siar sa Dame ; ce qui vous 
donnerait deux pions de front sur son terrain* 

(o) Vous jouez ce pion» afin de pouvoir avancer en- 
suite celui du Cavalier de votre Roi. 

(p) Il pousse ce pion» pour empêcher votre cavalier 
d'entrer dans son jeu» et de £iire déplacer sa Dame» ce 
qui donnerait» dès l'instant même» un champ libre à 
vos pions. 

(g) Vous jouez le cavalier afin de pousser ensuite le 
pion du fou de votre Roi qui se trouve soutenu par 
trois pièces. . 

(r) n joue ce coup pour couper la communication 
entxe vos pièces et rompre vos pions» ce qu'il ferait in* 
lailliblement en avançant le pion du cavalier de son Roi; 
mais vous prévenez son dessein en Êdsant le sacrifice de 
votre tour* 





Blanc. 


Noir. 


aS. 


Dd a — e 3 t 


T a 8 — a 8 j 


s6. 


T f I — e 1 (0 


D e 6 — b 3 : 


«7- 


D e 3 — e 4 


Db 3 •— e 6 (0 


si. 


f4-f& 


g 6 —f 5 : 


ag. 


g 4 - f 5 : 


D c 6 — d 5 (i^) 


do. 


D e 4 — d 5 î f 


c 6 — d 5;: 


3i. 


F d 3 — b 5 î 


Cd7— b6 


--5t?- 


f 5 -r f 6 (0 


T a 3 — b 3 


33. 


F b 5 — d3 


HgS-f 7 


34- 


F d 3 — f 5 (x) 


C b 6 — c 4 


35. 


C g 3 — h 5 


Tf 8 — g 8 t 


36. 


Ff 5 — g 4 


C c 4 — d 9 


37. 


e'5 — c 6 t * 


Rf7-g6(^) 


38. 


f 6 — f r 


Tg 8 — f 8 . 


39. 


Ch 5 — f 4 t • 


R g 6 — g-7 f 


40. 


Fg4-'h5 (z) 


' 



(5) Vous jouez cette tour pour soutenir le pion de 
Yotre Roi qui resterait en prise » lorsque vous pousserez 
celui du fou du Roi. ' 

^ (/) La Dame noire revient à cette case» pour parer 
le mat qui se prépare. 

{u) Il offre réJiange de la Dame, pour éviter le mat 
dont il est menacé par le fou et la Dame. 

(y) Lorsque , dans une' fin de partie » vous avez im 
fou, il &ut avoir soin dt placer vos pions suc les cases 



1 

de la couleur opposés \ celle de ce fou» qui empêche 
les pièces de Tadversaire de se porter entre vos pions. 
C'est une règle générale » lorsque l'on attaque et que l'on, 
a des pions passés. Lorsqu'on est sur la défensive, c'est 
le contraire \ il faut alors placeif les pion^ sur> la couleur 
du fou. 

( jt) Voici un exeinple de la règje précédente. Si votre 
fou était noir, le Roi adverse pourrait se placer entre 
vos deux pions. 

(>) ( yoyex le second Renvoi)* 
(z) Quoiqu'il joue, vous poussez le pion I Dame» 
et vous gagnez la partie. 




RentoL 

Noir» 
F b 6 — e^3 j 
F c 8 — c's 
* D d 8 — c 7 
D c 7 — e 6 : 
C b 8 — d 7 

g 7 — g « 
C e 8 — g 7 

c 6 — c 5 

d 5 — d 4 
C d 7 — b 6 
C b 6 — d 5 
C d 5 — e 3 

d 4 — e 3 : 
D e 6 — a a î 
D a « — b 3 j 
C g 7 — . e 8 
D b a — d 4 

c 5 — d 4 : 
C e 8 — d 6 
C d 6 — f 5 
•g 6 — f 5 t 

f 5 — f 4 (a) 



(a) Quelque auue coup qu'il joue, il perd inëyi- 
tablemem la paitie. 



F rentier Renvoi^ 
au la.* coup du Noir. 



Page d 



Noir 



V — F'^T T"^, V^^. ET* 




41 f_-^- 



! ^ "1 ! 

1 p |p I *î. .; 
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afp [P ! iDiÇ îPiP [P 



Blanc 
a b c d • f g k. 





Premier 


Rentoi. 




Blanc* 


Noir. 


IS. 


. - - - 


F b 6 — e^3 j 


;i3. 


D d 2 — c 3 : 


F c 8 — e's 


14. 


C c 8 — f 4 


Dd 8 — c 7 


i5. 


c f 4 — c 6 : 


D c 7 — e 6 : 


16. 


R roq. — g 1 


C b 8 — d 7 


'7* 


f « - f4 


g 7 — g « 


18. 


h a —h 3 


C e 8 — g 7 


19. 


g « — g 4 


c6 — c5 


. so. 


C c 3 — c 9 


d 5 — d 4 


SI. 


D e 3 — d 9 


C d 7 — b 6 


99. 


C c 9 — g 3 


C b 6 — d 5 


S3. 


T a i — e i 


C d 5 — e 3 


84. 


T e i — e 3 J 


d 4 — e 3 : 


s5. 


D d 9 — e 3 : 


D e 6 — a 9 ; 


a6. 


f 4 — f 5 


D a 9 — b 9 î 


«7. 


f 5 — f 6 


C g7 — c 8 


98. 


: g 4 - g 5 


D b 9 — d4 


sg. 


D c 3 — d 4 ; 


c 5 — d 4 : 


3o. 


^ c 5 — c 6 


C c 8 — d 6 


3i. 


C g 3 — c 4 


C d 6 — f 5 


3a. 


T f I -.f 5: 


g 6- f5t 


33. 


c e 4 — d 6 


f 5 - f 4 (a) 



(a) Quelque autre coup qu'il joue , il perd inéyi- 
tablement la paitie. 
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F rentier Renvoi y 
au 12.' coup du Noir. 




Page 9 



Second Renvoi^ 
au 37." coup du Blanc. 



Nbir 




-4 
j 



Blanc. , JVbiV. 

34. e6 — c; Tf8 — ba 

35. F d 3 — c 4 t R g 8 — h 8 

36. C d 6 — f 7 t R h.8 — g 8 

37. C f 7.— d 8 f R g 8 —h 8 

38. c 7 — e S D t Mau 





Second Renvoi* 




Slanc» 


Noir. 


37. 


c 5 — e 6 t 


R f 7 — f 8 


38. 


T e 1 ~ a 1 


T b a ^ b 1 i 


39. 


T a 1 — b 1 : 


G d 3 — * b 1 j 


'40. 


R g\ — h « 


C b 1 — c 3 


41. 


Ch5 — f4 


Ce 3 — é 4 


43. 


C f4 — d5 : 


Tg8~ g5 


43. 


c 6 — e 7 f 


R f 8~ f 7 


44* 


F g 4 - c 6 t 


R f 7 — e 6 ; 


45. 


e 7 — c 8 D t 


Perdu. 



1« 

r Blanc* Noin 

9. Des — e3: FcS — e€ 

10.JPC4 — «6: Dc75-#6t («1) 

rii. C.b 1 -r^ d s C b 8 — d 7 

la. R roq. ~ g 1 R roq. — g 8 (n) 



(m ) Vous voyez ici l'utilité du pion de la tour poottë 
au septième coup ; car, sans cela, il pourrait à présent 
jbuer C f 6 — g 4 » en attaquant votre Dame, et en- 
suite pousser % pas le pion du fou de son Roi » pour k 
ittettre en action. Ces sortes de tems sont précieux à 
satsiir,' surtout dans les parties où l'adversaire vous a forcé 
de sortir vos cavaliers devant vos pions* 

(n) Cette partie est ^ale; le blanc a conservé l'avan- 
tage du trait. Celui des deux joueurs qui pourra le pre- 
mier mettre en action le pion du fou de son Roi , en le 
poussant s pas» attra l'arvantage de U position. 



r 



>3 
Premiex Renvoi. 





Blanc. 


iVoiV. 


3. 


c a — c 5 


C b 8 — c6Ca) - 


4. 


d9-d4 


e5 -d4:(*)* 


5. 


F C4 — f 7: t 


Re 8 — f 7 t{c) 


6. 


D d 1 — h 5 t 


g 7 — S «^ 


7- 


D h 5 — c 5 j (rf) 





( a) Il joue ce cavalier , pour voua empêcher de poussée 
da — d4. Si,auUeudececoup, Ujouait c 7 — c 6, 
vous pourriez également jouer d a — d 4 au coup 
suivant. 

(è) H aurait pu parer ce coup, en retirant son fou 
à la case b 6. ( Voyez le Supplément à ce Renvoi^. 

(c) S'il ne prenait pas votre fou, vous prendriez. le 
cavalier de son Roi, et vous joueriez ensuite b a — b 4» 
en attaquant son fou , puis vous pousseriez sur le cavalier 
de sa Daine, po^r reprendre ensuite le pion avec celai 
du fou de. votre Dame. 

- (c?) Dans cette position le blaqc 3 très-beau jeu* 



Supplément au premier Renroî. 

BloTfc* Noin 

4,. ds — d4 Fc5 — b6 

5. Cgi— ea Cfig — f6 

6. D d 1 — d 3 . R roq. — g 8 
7; fs — f4 c5 — d4t 

8. c 4 — e y{a) d 7 — . d 5 (^) 

9. Fc4 — b3 Cf6 — e4 

10. c 3 — d 4 î f 7 — f 5 (c) 

11. C b 1 — c 3 F c 8 — e 6 (</) 



(a) S'il retire y sur ce coup, le cavalier de son Roi» 
il vous laisse le moyen d^établir vos pions au centre. 

(6) Il profite de Tinstant pour barrer votre fou , et 
procurer un poste au cavalier de son RoL 

' (c) Il pousse ce pion « pas, pour pouvoir ensuite 
^acer le fou de sa Dame à la troisième case de son Roi* 

(d) Dans cette position, le noir a aussi beau jeu que 
le blanc* Il y a, à la vérité un pion passe et soutenu 
du c6të du blanc ; mais cet avantage est compense par 
le poste, qu'occupe le cavalier du Roi noir, qui ne peut 
être d^postë que par un pi^ce pour pièce ; et alors les 
pions noirs se réuniraient au centre, et il y aurait, de 
part et d'autre, le même avantage, c'est-à-dire 1 un pion 
passé. 



Vi 
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Second Renvoi. 
0^^ Blanc. ^ Noif. 

4. c\ 1 — e a («> F c 5 — f 9 : t 

5. H e i,— fîî D«7 — c5t 

6. da — d4 nc5^C4: 

7. C b i — a 3 D c 4 — ■ e 6 (6) 

" ■ ■ ' 

(a) Cette place serait la meilleure pour votre cavalier, 

si vous ne perdiez pas un pion sur le coup ; parce qu'en 

sortant le cavalier à cette case, il ne gêne point ta 

marche des pions* 

. (6) Le noir doit gagner , ayant l'avantage d'un pîoff 
et une bonne position. 

Troisième Renvoi. 

4. Cg^ — f3 " Fc5--fs 1 1 

5. Rei-fâ: De; — c5t 



Cf3 — e5î Dc4 — e6 
Ddi — f3 d7 — d6 

Ce5 — d3 Cg8 — f6 

T h 1 — • c i R roq. — g $ 
Fci — f4 by — b6 

• C b 1 — d 3 F c 8 — b 7 (a) 



(a) Dans cette position» vous avez l'avantage 5 touter 
vos pièces Aant sorti» et mieux disposées que ccUcs 
de radycrsaire. ^ ^ 



i6 

Quatrième Renvoi 





Blanc. 


Noir. 


5. 


.D d 1 — e « 


Cf6-g4 


6. 


d 9 — d4 


c5-d45 


7* 


c 3 — d 4 : 


F c 5 — b 4 t 


8. 


C b 1 — c 3 (a) 


Cg4- f6(ô) 


9« 


F c 4 — d 3 


R roq. — g 8 


10. 


Rroq, — g 1 (c) 


d7~d6 


SI. 


h a - h 3 


h 7 •- Il 6 


13. 


F c 1 — d S («0 





(a) S'il pienait ce cavalier avec son fou ^ votre jeu 
en serait meilteiir» parceque ce coup porterait vos pions 
au centre* 

(&> Vous pourriez ici avancer le picm de votre Roi 
un pas y ce qui vous ferait gagner deux tems ; mais une 
fois ce pion avance» il pourrait proposer d*^çlianger deux 
fois de pion , en poussant un pas le pion de sa Dame , 
ainsi que celui du fou de son Roi, et alors votre pion 
resteiait isolé. Il vaut mieux laisser vos deux pions de 
front, pour éviter d^ouvrir le jeu. 

(c) n roque pour attaquer ensuite le j^on de votre 
Roi avec sa tour. Vous devez donc aussi roquer de votre 
côté , afin de pouvoir , en cas d'attaque , soutenir ce 
pion avec votre tour. 

(d) L'avantage est évidemment de votre c6té ; puis- 
que vous avez trois coups de plu» et vos pions plus avança 



que ceux de l'âdveniaire. Vous devez seulement £dre 
ensorte de dégager le plutôt possible le pion du fou de 
votre Roi ; ce coup d^dera entièrement la partie en 
TOtie fitveur*, 



^ Cinquième Renvoi. 

Blanc» 'Noir* 

5.' da— d4 «5 — d4t 

7. c3 — d4: Fc5 — b4t 

8.FC1— d9 Fb4 — d2:t 
9. G b I — d S : (a) d 6 — d 5 



(a) Cette partie est absolument ^e;. vos pions se 
tfouvent rompus. On peut cependant risquer ces sortes 
de débuts avec un joueur , à qui on fidt avantage. 



Seconde peinante. 

Noir, 
e7 — e S 
C g 8 — f 6 
F f 8 — c 5 



Blanc, 

c « — e 4 
F f 1 — c 4 

d a — d 3 
C g i — £3 (a) 

c 9 — c 3 

a a. — a 4 
Itroq* — g i 
F c 4 — e 6 : 
Dd 1 — b3 («) 

d 3 — d 4 

c 3 — d 4 : 
C b 1 — c 3 
F c 1 — c 3 

h 9 ^ h 3 (^) 

f 2 — e 3 : - 



d 7 -r-d 6 
R roq. — g 8 (ô) 

a 7 — a 5 (c) 
F o8 — c 6'id) 

f 7 — c 6 : 
D d 8 — c a 

e 5 — -d 4 t. 
F c 5 — b 6 (/) 
C b 8 — c 6 
C f 6 — g4 
C g 4 — e 3 : 

h7 — h15 (h) 



a) Quoique en génital » on doive éviter de sortir 
pièces devant les pions, ce coup est indispensable dans 
ituation présente , pour c^asefver Tavantage du trait, 
is pourriez néanmoins, sur ce même coup, jouei 
— î 4, Cette partie, quoique dangereuse, est très* 
ne contre un joueur , à qui on ferait avantage. 
6) Sl,auUea de roquer, il avait joué F c 8 ~ g 4> 
5 auriez du jouer D d 8 — • b 3, et vous auriez 
lé la partie ; mais s'il jouait F c 8 — e 6, il faudrait 
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»9 
prendre son fou avec le vôtre , et ensuite jouet toujours 
D d 8 — b 3. 

(c) S'il ii*eût pas poussa ce pion» vous auriez, atet 
les v^reSy.fbroé le fou de son Roi. 

(rf) S*iJ eût jou^ F c 8 — g 4, il aurait fallu jouer 
d 3 — d* 4 • et s'il eût pris votre cavalier avec son fou, 
vous auriez dû reprendre avec le pion du cavalier, pour 
mettre en jeu vos tours^ et fonacr une attaque sur les pioas 
qui couvrent son Roi. 

(e) Votre Dame attaque deux pions, et il ne peut les 
soutenir toiis deux qu'en jouant sa Dame à la case de son 
fou. Ce coup se rencontre fréquemment dans les conimen- 
cemens de partie , et souvent dans ce cas Tadversaire ne 
peut soutenir deux pions à la fois. 

(/) SU eût joue F c 5 -* b 4, vous auriez dû- 
soutenir le pion de votre Roi avec votre Dame* 

(g) Des i»ons doublés, quand ils ne sont point s^*- 
rés, ont la même valem: que les autres ; quelquefois même, 
c'est lin avantage. 

(A) n joue ce pion, pour empêcher votre cavalier de 
venir attaquer le pion de son Roi.' Il serait forcé de te 
défendre avec sa tour, ce qui vous donnerait le tems de * 
doubler vos tours sur la ligne du fou de votre Roi. U est 
bon d'observer que celui qui peut se rendre maître d'une 
ouverture avec ses tours doublées , a presque toujours 
l'avantage. C'est donc à i'adveisaire de ne jamais céder 
ces sortes de passages. 



ao 

/ BUtnc. Noir. 

16. g 8 — g 4 . g 7 — g 5 

17. T f 1 — f a De 8 — . d 7 

18. Ta 1 — f 1 R g 8 — g 7 («) 

(1) Dans cette position» le blanc doit s'occuper de 
faire pousser un pas le pion du Roi noir » afin de pouvoû 
placer à la quatrième case du fou du Roi adverse, tu 
cavalier soutenu par deux pions; ce qui déciderait la 
partie en faveur du blanc. Le noir doit dont cliercfaer le 
moyen de doubler ses tours en opposition,» et de mettre 
en action le pion du fou de sa Dame » en le poussant 
S pas. 





Troisième 


Variante. 




Blanc, 


Noir. 


»î- 


e 2 — e 4 


e 7 — ' e 5 


»«• 


F f 1 — c 4 


F f 8 — c 5 


„3. 


' c « -— c 3 


C^ 8 — f 6 


»4. 


d a — d 4 (a) 


e 5 — d 4 : 


5. 


c3-d4:(ô)* 


Fe5 — b4t(c 


6. 


te 1 — d s 


Fb 4 — d a : t 


7» 


C b i — d 9 : 


d 7 — d 5 (rf) 


8. 


c 4 — d 5 : 


C f 6 — d 5 : 


9- 


Dd 1 —b 3 (e) 


c 7 — e 6 


10. 


C g 1 — e t 


Rroq. — g8 


11. 


R roq. — g 1 


C d 5 - b 6 (/) 


19. 


Fc 4 — d 3 


Fc 8 — c 6 


i3. 


Db3 — e « ' 


g 7 —g 6 


14» 


f 2 - f 4 (^) 


f 7 - f 5 (A) 



(a) Vous pourriez ne pousser ce pion qu'un pas ; mais 
alors votre position serait la même que dans la seconde 
Variante, 

{à ) Autieu de prendre » vous pourriez -jouer e 4 -^ é 5 ; 
ce qui seiaût un trés^bon coup contre un joueur à 'qui 
vous feriez avantage. ( Voyez le Renvoi sur ce cotq>)* 

(c) La première, partie prouve qu'en retirant ce fou ^ 

à la case b 6, on donne à l'adversaire la liberté d'établir <^ X 
ses pions au centre. 

(d) S*il n'eût pas joue ce coup» il vous aurait donné 
le tems d'occuper le centre avec vos pions., L'avantage 
qui en résulte, est suffisamment prouvé dans la. première 
partie et les Variantes qui précèdent. 

(e) Vous pourriez jouer D c s -« e 3 f ; mais ce 
coup lui donnerait le moyen de sortir le fou de sa Dame, 
d'ailleurs ilÊLUt toujours éviter de placer sa Dame sur la 
même ligne que son Roi , lorsque cette ligne est ouverten^iir 
et d^rnie de pions. 

(/) Il joue ce cavalier, afin de pouvoir sortir le fou 
de sa Dame » ou pour se défaire du fou de votre Roi* 

(g) Vous poussez ce pion » pour rompre ceux qui 
couvrent son Roi. 

(h) Le pion du fou de son Roi étant poussé s pas, 
vous devez chercher à poster un de vos cavaliers à la case 
e .5 ; dans ce poste» il ne peut être délogé» qu'il ne soit 
pris par une autre pièce , et alors vous réunissez vos pions 
au centre. 
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Quatrième Variante. 

Blanc. Noir. 

es--te4 .e; — e5 



„a. Ffi— c4 Ff8— c5 

3. c a — c 3 D d 8 — f 6 (a) * 

4. C g i — f 3 (ô) C b 8 — c 6 (c) 

5. h % — h 4 \d) Fc5 — b5 

6. a9--a4 a; — a6(e) 
7^ dt — d3 d; — d6 

6« hs — h3 h7 — h6 

9.Ddi~ea Fc8— c6(/) 

10. G b 1 — a 3 G g 8 — - e 7 

11. F c 4 — c tî : . D f 6 — e 6 : (^) 
la. C a 3 — c 4 R roq. — . g 8 ()%) 
i3. Cc4 — b6: C7--b6: 

14. F c 1 ~ e 3 C e 7 — c 8 

i5. Rroq. — g 1 f 7 «- f 5 

i6. c 4 — f 5 : (i) D e 6 ^ f 5 î (k) 



(a) Aolieu de ce coup* ilpounait jouer D d 8 — h 4; 
( Voyez le Renvoi). 

ib) Il vous force à sortir ce cavâOier devant votre jiîoo, 
qu'il &udra tâcher de mettre en action, après les premiers 
coups. Vous auriez pu parer son coup avec votre Dame; 
mais vous pr^ârez de la laisser à sa case, a6n dé poi^voîr 
pousser en force le pion de h Dame sur le fou de son 
Roi» 
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(c) Il joue ce cavalkr , pout vous empêcher de jouer 
d s — d 4 ; ce qui masquerait l'attaque de son fou. 

{d) Il n'est pas toujours avantageux de pousser les 
pions des ailes » et il ne faut pas le faire sans de bonnes 
raisons. 

(e) S'il avait pousse ce pion 9 pas, il aurait fallu 
pousser le vôtre sur son cavalier, selon la règle générale, 
d'avancer toujours le pion attaqué. 

(/) Ne pouvant masquer la direction de votre fou 
avec $ti pions » il lui oppose celui de sa Dame. 

4,g) Il pourrait reprendre avec son pion, et ce ne 
serait point mai joué. 

(h) S'il avait roqué du c6té de ja Dame, il vous 
> aurait donné l'avantage de la' position. 

(/) Si vous n'aviez pas pris ce pion, il l'aurait encore 
avancé un pas sur votre fou qu'il aurait déposté ; ce qui 
lui aurait Êicilité le moyen d'attaquer, avec ses pions, 
. le cpté de voue Roi. 

(k) Dans cette position, vous devez chercher k échanger 
le pion du fou de votre Roi, contre celui du Roi adverse, 
et alors l'avantage sera de voUe côté. 
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5. 
A* 

7- 
8. 

11. 



Blanc* 
c «^ — c 3 
Dd 1 " e a 
d 3 — d 3 
e 2 — g 3 (a) 
C g i — h 3 (c) 

f a — f 3 
f Q 1 — e 3 : 
B e 2 — e 3 î 
C b 1 — d 3 



Eenroî. 

Noifé 

Pd 8 — h 4 
C g 8 — f 6 
C f 6 — g 4 
P h 4 *— f 6 (ô) 

d 7 — d 6 
C g 4 - « 3 (rf) 
F c 5 — c 3 ; 
F c 8 — h 3 : 
C b 8 — d 7 («) 



(a) Vous pourriez sur ce coup jouer Cgi — f 3» ' 

(A) Si, au lieu de retirer sa Pâme, il avait pris le 

«ton du fou de voire Hfii , en donnant ëchec, vous auriez 

pds son fou avec votre D:ime9 et vpus auriez gaj^é une 

pièce. * 

(c) Quoique cette case ne soit pas b meilleure pour 
Eûitir tes cavatters« ce coup devient n^nmoins nécessaire 
dans cette po^tlJon. 

(d) SU avait retÏT^ ce cavalier, vous auriez joué 
C h 3 ^ f 3 , et le coup suivant F c i tt- e 3 , pour 
vous d^raire du fou de son Koi. 

(e) IL est évident que h blanc a plusieurs coups sur le 
noir; la raison est que le noir a $orti sa Dame trop tôt, 
et que dan$ la situation présente, elle n occupe pas encore 
la case où elle devrait itrc. /»»v 



%<^^'V^'^'V<v> 



SECONDE PARTIE. 
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Blanc, Noir. 



1. e 9 — c 4 


c7-e5 


9. F f i — c 4 


c 7 — c 6 


3. d 9 — d 4 {a) 


c 5 - d 4 : (*) * 


4. Ddi-— d4: 


d7 — d6 


5. f 9 — f 4 


F c 8 — e 6 (c) 


6. F c 4 — d 3 


d6 — d 5 


7. c 4 — e 5 


c 6 — c 5. 



(a) Vous devez pousser ce pion 9 pas, pour Tempe- 
cher de porter ses pions au centre » ce qu'il ferait en 
jouant d 7 — d 5 , en attaquant votre fou ; et par ce 
coup il gagnerait sur vous i*avantage du trait. 

(ô) Si, au lieu de prendre , il jouait d 7 — d 5, 
cela changerait totalement la partie. (^ Voyez le premier 
Renvoi)* 

(c) Il joue ce. fou pour deux raisons: la première, 
pour pouvoir pousser le pion de sa Dame, et par-là faire 
place au fou de son Roi ; la seconde, pour l*opposer au 
fou de votre Roi, et s'en défaire dans l'occasion, selon 
la régie déjà prescrite dans la première pattie. 

B 9 
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Bfanc, Noin 

Dd4— f« Cb8 — c6(c/)* 

ca— C3 g7 — gfi 

g5-g3(/) Cg8— h6 



8. 

9. ca— C3 87 — g 6 

10, 

11. 

12. C g 1 — f 3 F f 8 — e 7 

i3. aa — a4 Ch6 — f5 

M. Rci — fi h5 — h4 

i5. -g3 — g4 Cf5 — g3t 

16. R f 1 — g a C g 3 — h 1 : 

17. R g 2 — h 1 : (^) D d 8 — d 7 

18. D f a -- g 1 (A) a 7 — a 5 

19. F c 1 — e 3 (/) b 7 — b 6 

(c/) Si, au lieu de sortir ses pièces, comme il fait en 
jouant ce cavalier, il continuait de pousser ses pions en 
avant , il risquerait de perdre la partie. U Êiut observer 
qu'un ou même deux pions, lorsqu'ils sont trop avancés^ 
courexit grand risque d*être perdus, à moins qu^Is ne 
puissent jètre soutenus ou remplace par d'autres , ou que 
toutes les pièces n'aient le champ libre pour les secourir. 

Voyez le second Renvoi ^ dont Tobjct est de prouver 
que deux pions de fiont à la quatrième ligne, valent 
beaucoup mieux que s'ils étaient à la sixième. 

(e) Il pousse ce pion a pas, pour empêcher les vôtres 
d'avancer sur les siens. Dans la situation présente , il y a 
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de part et d'autre, deux corps ^aux de pions surT^i- 
quier. Vous en avez quatre du côte de votre Roi contre 
trois des siens, et il en a quatre contre trois des vôtres 
du côte de sa Dame. Celui qui pourra le premier séparer 
les pions de son adversaire, où ils sont en plus grand 
nombre que les siens , doit indubitablement gagner la 
partie. 

(/) Ce coup est essentiel, parce qu*en jouant d 5 ^- h 4, 
il couperait la communication de vos pions. Celui du 
cavalier de votre Roi ne pourrait jamais joindre celui de 
votre fou, sans s'exposer à être pris par le pion de la tour. 

(g) Quoiqu'une tour soit une pièce plus importante 
qu*u A cavalier , votre jeu est peut-être meilleur que le 
sien , parce que cet échange met votre Roi en sûreté , et 
5|ue vous «tes en état de former une attaque de quelque 
côté qu'il puisse roquer» 

(A) Ce coup est essentiel pour soutenir le pion du cav. 
de votre Rdi , et empêcher qu'il ne sacrifie son fou pour vos 
deux pions , ce qu'il ferait indubiublement. La force de 
votre jeu consistant k présent dans vos pions , il doit 
chercher à les rompre , d'autant plus que par U il gagne- 
rait sur vous une attaque qui pourrait causer la perte de 
yotre partie. 

(1) Vous jouer ce fou , dans l'intention de lui faire 
pousser le pion du fou da sa Dame; ce qui donnerait 
passage à vos cavaliers et vous procurerait le gain de la 
partie en peu de coups. 



ÙO 





Blanc. 


Noirm 


so. 


C b 1 — a3 


R roq. ^ c 8 (A) 


91. 


Fd 3 — a 6 t 


Rc 8 — c 7 


S9. 


C a 3 — c 9 (/) 


Td 8 — a 8 


93. 


F a 6 — b 5 


D d 7 — d 8 (m) 


«4. 


b 9 — b 4 


Dd 8 — f 8 


95. 


b 4 — c 5 : 


b 6 — c 5 t 


fi6. 


C f 3 — d 9 («) 


c 5 — c 4 (0) 


«7- 


Cd9 — f 3 


f7 - f6 (/>)♦ 


98. 


Fc 3 — b 6 t 


Rc 7 — b 7 


99. 


Fb 5 — c 6 : t 


R b 7 — - c 6 : 


3o. 


C f 3 — d 4 t 


Rc6 -d7(ç) 


3i. 


f4- f 5 


Fc 6 — g 8 


32.. 


e 5 — e 6 t 


R d 7 — e 8 


33. 


Cd4 — b 5 


F c 7 -^ d 6 


34- 


Dgi — d 4 (0 


Perdu. 



{k) Il roque de ce c6të, pour éviter Tattaque de vos 
• pions sur son Roi , ayant moins à Craindre du côté où 
ils sont moins avancés. 

(/) Si vous lui eussiez donné échec avec le cavalier, 
vous auriez embarrassé votre fou et perdu plusieurs tem». 
Il vaut donc mieux rétrograder. 

(m) 11 joue sa IXime pour la porter ensuite à la case 
f 8} a mieux soutenir le pion du fou de sa Dame. 
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Second Menvoi^ 
au 8.' coup du Noîn 



Noir 




■t.: 



5i 
Çn) Vous jouez ce cavalier , pour suivre votre attaque 
sur son pion 9 dont dépend toute b partie* 

(o) II joue ce pion pour gagner un coup» et pour 
empêcher le cavalier de votre Roi de se porter à la case 
b 3* Gomme ce coup peut se jouer difiRâ:enmient| ^yez 
le troisième Renvoi* 

(p) Vos cavaliers ayant une libre entiëe dans son 
jeu , il perd nécessairement la partie , quelque autre pièce 
qu'il puisse jouer. 

(ç) S*il prend avec son Roi le fou de votre Dame» 
il perd sa Dame par un échec k la découverte ; et s'il 
retire son Roi ailleurs , il perd le- fou de sa Dame* 

(r) . Votre Dame prend ensuite le pion de la sienne, 
entre dans son jeu» met toutes ses pièces en prise et 
gagne la partie. 



3* 

Premier Renyoi* 

Blanc. Noir. 

9. di — d4 d7 — d5 

4* C4 — d5^ c6— d5: 

5. Fc4 — b5t Fc8— d7 

6. Fb5 — d7:t Cb8 — dy: 

7. d4.— e5: Cd7 — c5:. 
S.Ddi->-e3 Dd8 — 67 
9*Cbi— c3 R roq. — c 8 

10. Fci-:-f4 Ce5 — c6 

11. R roq. — Cl De7;^efii 

13. C g 1 — e 9 : d 5 — d "4 
i3. Cc3 — e4 f7— f6 

14. ha — h4 h7 — h5 
i5,Thi-.h3 Cg8— h6 
,6. Ff4 — h6: Th8— h6: 
17. Th3--d3 Td8 — e8 
i8.Ge9 — d4: Cc6 — b4 
i9*Td3 — e3 Cb4 — aarf 
so. Rci — bi Caa — b4 
SI. C e 4 — d 6 t l^erdu. 



T^: 



I 



I 



l 
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Troisième Renvoi^ 
au 26.* coup du Noir. 



Noir 
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Second Renvoi. 



8. 


Blanc» 
D d 4— f 9 


Noir. 
ç 5 — c 4 


9- 


F d 3 — e a 


d 5 — d 4 


10. 


c a — c 3 


d 4 — d 3 


11. 


F c a — f 3 " 


F c 6 — d 5 


13. 


b a — b 3 


b 7 — b 5 • 


i3. 


a a — a- 4 


c 4 — b 3 j 


14. 


14 - b 5 : 


F d 5 — f 3 : 


i5. 


C g i — f 3 : , 


C b 8 — d 7 . 


16. 


»F c 1 — e 3 


T a 8 — b s" 


17- 


c 3 — c 4 


Cd7 — b6 


18. 


G b 1 — d a 


F f 8 — b 4 


19. 


R roq. — g 1 (a> 




36. 


Troisième 
C f 3 — d a 


Renroi. 
f 7 — f & 


27- 


C d a — b 3 


c 5 — c 4 


a8. 


F e 3 — b 6 t 


R c 7 — b 7 


fi9- 


C b 3 — c 5 + 


F e 7 — c 5 1 


do. 


F b d — c 5 : 


D f 8 — c« 


3i. 


T a 1 — b 1 


Rb7 « c 7 


33. 


F c 5 — d 6 t 


R c 7 — d 8 


33. 


Bg 1 — b6 t 


Perdu. 



(a) Dans cette position 9 vous devez gagner la partie» 
parce que vos pioj?s à droite sont soutenus» et que cens 
de l'adversaire , étant séparés ^ doivent être perdus. 



H T': 





Varianie, 




Blanc. 


Noir. 


»^- 


e a — e 4 


« 7 — • 5 


««• 


F f 1 — c 4 


c7-c6(a) 


,,3. 


d a — d4 


c 5 - d 4 : (*> * 


»4* 


D d 1 - d 4 î 


d 7 - d 6 (c) 


„5. 


f 3 — £4 


F c 8 — c 6 (rf) 


6. 


Fc 4 — e 6 : 


f 7 -e 6: 


7- 


c a — c 4 


a 6 - d 5 (€) * 


8. 


c 4 — d 5 : 


c6-d5 :(/) 


9- 


e 4 — e 5 


c 6 - ç 5 


10. 


Dd4- f a (^) 


C b 8 — ' c 6 


11* 


C g 1 — f 3 


d 5 — d 4 (/O * 


13. 


R roq. — g 1 


Dd 8 — d 5 


i3. 


Tf I — d 1 (/) 


R roq. ~ c 8 (k) 


14. 


b a — b3 


C g 8 —, h 6 


i5. 


C b 1 — a 3 


F f 8 — c 7 - 


16. 


F c 1 — b a (/) 





(â) Il se préparé â jouer d 7 = — d 5 , pour masquer 
la direction du fou de votre Roi , occuper le centre 
avec ses pions » et^regagner sur vous Tavantage du trak. 

(ô) Il aurait pu» en suivant son projet, jouer 
d 7 — d 5 ; (voyez le premier Renvoi). 

(c) S*il avait joué G g 8 — f 6, vous deviez atta- 
quer son cavalier 9 en jouant e 4 — t bp et par ce 
coup, vous auriez gagné plusieurs traits. 



(.d) Nb pouvant masqtier la «âectToii du iou de votre 
Roi avec le pion de sa Dame» il lui oppose le fou de 
sa Dame. Si» au lieu de ce coup» il eût joue f 7 —13» 
vous auriez dû avancer le pion de votre Roi* 

(e) n joue ce coup pour rompre vos pions du centre», 
ou pour s*y établir lui - même en force du côte de sa 
Dame. Il aurait mal jou^ , en poussant sur votre Dame le 
pion du fou de la sknne. {Voyez le second Renvoi)* 

(/} n jouerait mal en reprenant avec le pion du fou 
de sa Dame ; ses pièces se trouveraient renfeimëes et 
occuperaient moins de terrain que les vôtres» 

(^) Ce serait mal joue que de donner ëcbec avec 
' votre Dame ; il ne fiiut jamais Téloigner du centre ; on 
doit la maintenir sous les pions i surtout dans le com*- 
isencement d'une partie. 

" ( A ) n aurait très-mal joué s'il eût poussa le pion dU 
fsu de sa Dame. Dans un groupe de pions» â est très- 
important de pousser en avant celui qui est en tête. 

(/) Ce coup est essentiel pour Tempêcher de pousser 
le pion du fou de sa Dame ; ce qui lui donnerait deux 
pions de front sur votre terrain, et prociurerait une sortie 
avantageuse au fou de son Roi. 

(A) S'il avait joué h 7 — b 5 » vous auriez gagné un 
pion en attaquant sa Dame avec le cavalier de la vôtre. 

(/) Cette partie est très-égale. La position de l'un est 
aussi bonne que celle de l'^utie *, les deux fous sont gênés 
et les tours sont libKS.^ 
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Premier 


RenToi. 




Blanc. 


Noir. 


3. 


d 8 - d 4 


d 7 — d 5 


4- 


e 4 — d 5 : 


c 6 — d 5 : 


5. 


FC4 — b5t (« 


) Fc g — d 7 


6. 


F b5 — d 7 : t 


C b 8 — d 7 : 


7- 


d 4 — e 5 : 


C d7 — e 5 : 


8. 


D d 1 — e 8 


D d 8 — e 7 (3) 


9' 


Cb 1 — c 3 


R roq. — c 8 


10. 


F ç I -. f 4 


C e 5 — c 6 ^ 


11. 


R roq, — Cl (c) 





(a) Si» au lieu de donner échec t vous aviez joué 
F c 4 — b 3 , vous auriez perdu l'avantage du trait ^ 
ainsi que celui de la position » parce quUl se serait ezn« 
paré du centre , en poussant le pion de son Roi. 

{b) S'il avait soutenu son cavalier de toute autre 
manière , vous l'auriez gagné sur le coup en jouant 
f 9 ^ f 4. 

(c) D^ns cette position , vous devez vous occuper 
principalement de deux choses : la première » de conser- 
ver le fou de votre Dame qui, par sa direction» gène 
le Rôi adverse ; la seconde » d'attaquer le ploo de sa 
Dame qui» étant séparé des autres fMons, ne peut plus 
itre soutenu que par des pièces. Il est toujours avanta- 
geux ^'attaquer un pion isolé, ne fût-<e que pour occupev 
les pièces de l'adversaire» 
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Second Renvoi ^ 
au 7.*^ coup du Noir. 



^^ > 



Noir 
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Second Renvoi. 





Blanc. 


Noir. 


7- 


c 8 — c 4 


c 6— c 5 (a) 


8. 


D d4 — d 3 


C ^8 — f 6 


9- 


C b i — c 3 


C h 8 — G 6 


10. 


a a — a 3 (5) 


F f 8 — e 7 


lu 


C g 1 — f 3 


R roq. — g 8 


IS. 


g a - g 3 (c) 


C c 6 — a 5 (rf) 



(a) Ce coup d^ide le gain de la partie. Il ne &at 
plus lui laisser Toccasioa de poasser le pion de sa Dame* 
Si vous parvenez à Ten empêcher, le fou de son Roi restera 
enfermé » et vos pièces occuperont beaucoup plus de ter- 
rain que les siennes. ^ 

(^) Ce coup est essentiel» parce qu*il aurait attaqué 
votre Dame avec le cavalier de la sienne » ce qui lui au- 
rait donné one pièce de plus snr la case d S » poux pou- 
voir ensuite avancer le pion de sa Dame , et par ce moyea 
dégager ses pièces^ 

(e) Si vous aviei joué F c i — e 3, î! aurait jond 
C f 6 — g 4, pour prendre votre fou , ce qui aurait 
mis. en liberté celui de son Roi. U est avantageox de 
conserves un fou de mèm^ couleur que celui de l'adver^ 
sake : la directien d«e fou» est à craindre presque dajas 
tous les cas, et Ton ne peut s^ garantir bien fùreœem 
qu'en leur opposant d'autres fous. 

((/) Il joue ce cavalier pour l'écbanger contre votre fou. 
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Blane^ Noir. . 

i3,Fci— e3 Ca5 — b3 

14. Tai — di Cfd — g4 
i5. Fe3 -g î CO a7 -a6C/> 

i6. ba— h3 Cg4--f6 

i7«Fgi— e3 Cf6 — h5 

i8, C c 3 — e a C b 3 — a 5 (^) 
19. Rroq. — g 1 (h) 

(e) Toutes ces marches de cavaliers ne sont pas k 
Craindre ; elles ne rompent point votre centre » et vous 
ferez retirer ces mêmes cavaliers , quand vous le jugerez 
à-propos« Ce qui prouve que les véritables attaques ne 
subsistent que lorsqu'elles sont formées par plusieurs pièces 
réunies et bien rajpement avec une ou deux. 

(/) n joue ce coup ^ pour empêcher le cavalier de 
votre Dame de venir attaquer le pion de la sienne* 

(g) Au lieu de jouer ce cavalier» ii aurait pu le sou- 
tenir en jouant Dd8 — b6»et alors vous auneiK 
poussé le pion du cavalier de votre Roi. 

(à) Bans cette position le blanc doit gagner» s'il peut 
empêcher le pion de la Dame adverse d'avancer. Il ne 
doit point se presser de pousser les pions de la droite,, 
^e le Roi ne soit à portée de les soutenir» 
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Troisième Renvoi, 
AU II." coup du Noir. 



Noir 







3s 

Troisième RenTOÛ 
Bianc. Noir. 

!!• C g i — f 3 c 5 — c 4 

13. F c 1 — e 3 F f 8 — b 4 t 

i3. C b 1 — c 3 (a) G g 8 — c 7 

™; 14. R loq. — g 1 c e 7 — f 5 (i) 

i5. Tai— di{c) Cf5 — e3: 

i6, D f 9, — e 3 : C c 6 — e 7 

17- R g I — h i (rf) F b 4 — c 3 : (c> 

18.. b ^ — c 3 ; R roq. — g 8 (/) 

(a) S'il prend votre cavaiier» le pion de sa Dame 
doit incessamment vous appartenir» parce quHl ne peut 
être soutenu par aucun autre pion ^. et que vous pouvez 
l'attaquer avec toutes vos laéces* 

{by J\ joue ce cavafier pour se dâaîre de voire Ibu, 
et pour procurer par la suite, au fou de son Roi, une 
direction sur votre Dams et votre Roi'; ce qui serait ^rt 
à craindre, 

(c)i Vous jouez cette tour pour Tobliger à soutenir le 
pion de sa Dame , ou à prendre le cavalier de la v^tre. 
' {dy Vous auriez pu prendre le pion àt sa Dame avec 
votre cavalier , et jouer ensuite D e 3 — e 4, pour 
forcer son cavalier ; mais il aurait dégagé sa Dame par 
échec. Aussi vous devez commencer par ranger votre Roi 
à Tabri de réchec. 

(e) Il est obligé de prendre votre cavalier , pouf con- 
server le pion de" sa Dame» 

(/) Dans cette position » le blanc doit gagner la partie. 
Il s'agit seulement de ne pas laisser mettre en action le 
pion de fa Dame adverse, et de soutenir le centre^i sans 
se presser d'avancer les pions. 



Tn>isièmê Renvoi, I 

AU II.' coup du Noir. 1 
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^Bmoi. Troisième RenTOÛ 





B:anc. 


JVo/A 


P daHàiu 


C g i — f 3 


c 5 — c 4 


19. 


F c 1 — e 3 


F f 8 - b 4 t 


i3. 


C b 1 — c 3 (a) 


C g 8 — e 7 


- ,_ ^^- 


R îoq, -^ g 1 


C e 7 — f 5 (ô) 




T a i — d 1 (c) 


C f 3 -r- e 3 : 


D f a ^ e 3 : 


C c 6 ~ e 7 


17- 


Rg I ^ h i (rf) 


F h 4 - c 3 : (c> 


f 18- 


b ^i ^ c 3 : 


a raq. - g 8 C/) 



i' 



(«) S'il pttiid votre c;ivaàerj Je pion de sa Dame 
loît incesiammcnt vous appiitenîr, parce quUl ne peut 
lUt Eoui^^nu par aucur] aiUre pion ^ et que vous pouvez 
'attaqtjer avec toutes vos pièces* 
: (^) il joue ce cavaHcr pour se dcTaîre de votre Ibu, 
et pouf pT<i curer par la suite» au fou de son Roi, une 
^l_ dir<:ctioïi sur votre Dams et votre Roi j ce qui sciait ibrt 

Vous jouez cette tour pour Tobliger ï sàntetdrh 

jra Dame , ou à prendre le cavalier de /a v'^^'*» 

V auriez pu prendre le p/oa de si Dsuoe XftC 

T t l^vjoLier ensuite D e 3 — « 4f pom 

naia ij aurart dépié a Dune pu 

cominencei pr raq^ votre Roi 



Bdr« rotze civ^er, poui co^ 

, It bhac doî! gigi^cr U .'' 
U liisser œitre tn^ 
«t de loutenir le ^ 
nu 



1 
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Blanc. 


Noir* 


11* 


C b 1 — a 3 (0 


g 7 - g 5 (i) 


19. 


g a — g3 


h 7 - b 5 (/) 


i3. 


h 9 — h 4 


g 5 — f 4 : (w) 


M* 


g 3 - f 4 : 


Th8 — g 8 («) 


l5. 


C f 3 — g 5 


C f 7 — h 6 {<?) 


l6. 


C a 3 — c 9 


C h6 — g4 


17- 


C c 9 — d 4 (p) 


R e 8 — e 7 


i8. 


F f 1 — e 9 


F c 8 — d 7 


19. 


R roq. — g 1 (ç) 


Ta 8 -^ C 8 


90. 


T a i — c i (/) 





(1) Votre desseift est de porter ce cavalier k la caso 
d 4 où il joindra celui de votre Roi. Ce poste , dans la 
position pr^nte» est le plus .avantageux qu'il puisse 
occuper. En g^ntfral » lorsqu'on a deux cavaliers , il est 
essentiel d'établir entre eux une communication réciproque, 
et de les poster sur des cases où les pions de Tadversaire 
ne. puissent ni les attaquer » ni les forcer k la retraite. 

(>() Il pousse ce pion pour rompre votre centre, et 
vous joueriez mal en prenant le pion. 

(/Vil pousse ce pion à dessein de £Ure une ouverture 
à la tour de son Roi » et si vous lui donnlea le tems de 
Tavancer encore un pas, il pourrait forcer et rompre la 
queue de vos pions. 

(m) Le cavalier de votre Roi pouvant se poster à la 
case g 5 , soutenu par deux pions, il prend votre pion 
pour procurer à son cavalier un poste semblable. 
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(n) Il joue cette tour pour s'emparer de la ligne. C'est 
ici iin exemple des cas où Ton peut sacrifier une tour 
pour une autre piéce« SI vous ne fermiez pas cette ligne 
avec votre cavalier, il porterait sa tour à la case g 4, 
appuyée et soutenue par deux pions , et vous ne pourriez 
la prendre qu^en réunissant ses pions. 

(o) Il joue ce cavalier» dans le dessein de le porter 
^ la case g 4 » où il aun un poste semblable à celui 
qu'occupe le vôtre. 

(/>) Par ce coup vous masquez ia direction de sa Dame, 
et vos deux cavaliers se trouvent réunis pour attaquer et 
prendre le pion de son Roi* 

(ç) Il serait dangereux de roquer à votre gauche , 
parce qu'il pourrait aisément former une attaque sur votre 
Koi. D ailleurs, dans cette position , votre Roi doit venir 
occuper la case g 5, pour contenir le cavidier adverse, 
«t en même tems soutenir vos plons« 

(r ) Ce coup est ni£cessaire pour Témpêcher de se rendre 
malire de la ligne, en prenant votre cavalier avec le sien. 
Cette position lui ferait gagner la partie. Il faut toujours 
opposer les tours à celles de Tadversaire , et ne jamais lui 
céder ks ouvertures. — Dans cette situation, les deux 
jeux sont à-peu-prés égaux. Le blanc a néanmoins une 
sorte d*avantage , en ce qu'il a un pion avancé sur le 
terrain du noir. 
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QUATRIEME PARTIE.*' 






Jeu de défense. 






Noir* Blanc. 




1. 


e7 — e5 ca — e4 




«. 


Cg8 — f6 d«— d3 




5. 


Ff8 — c5* ' fa — r4(«) 




À- 


d7 — d6 c« — c3 




5. 


e 5 — f 4 : (3)* Fc 1 — f 4 t 




6. 


Fc8 — g4 Cgi — f3(c) 




7. 


Cb8 — d; d3 — d'4 




$. 


F G 5 — b 6 F f 1 — d 3 (rf) 




9- 


Dd8--e7 Ddi — ea 




lO. 


R roq. — g8(«)* Cbi — d3 




11. 


Cf6 — h5(/) Dca— c3 





* Cette partie rCest pas exactement correcte .* mais le 
début des blancs est très-bon 9 surtout lorsqu*on fait 
avantage. 

{a) C'est toujours un avantage dVcbanger le pion da 
fou de votre Roi , contre celui du Roi adverse ; puisque 
par ce. moyen le pion de votre Roi et celui de votre 
Dame peuvent se placer au centre de l'échiquier. De 
plus , en roquant à droite , votre tour se trouve en état 
d'agir dés le commencement de la partie. ( Vayez le 
^ier Renvoi), 
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(b) S'il refase de prendre le pion de votre fou» vous 
devez le laisser en prise, et ne le pousser en avant que 
lorsqu'il a roque» et ensuite former Tattaque sur les pions 
qui couvrent son Roi» avec vos pions.de la droite* 
( Voyez le second Renvoi). 

R^e gëttërale : on ne doit point aisëment se dÀcr« 
miner à pousser les pions des ailes» avant que Tadvec- 
saire ait xoquë, parce qu'il se retirera toujours du cM 
où vos pions sont le moins avancés» et» par conséquent 
le moins en état de lui nuire. 

(c) S'il prenait votre cavalier avec son fou » il &«• 
drait reprendre du pion» pour porter la force de v«S 
pions vers le centre* 

(^) C'est la meilleure case que puisse occuper le fou 
de votre Roi» après la case c 4. A cette place il peut 
vous servir à former l'attaque sur le pion de la tour du 
Roi » si Tadvenaire roque de ce cdté. 

(e) S'il e4t roqué du cèté de sa Dame» vous aurles 
dû roquer du côté de votre Roi » pour attaquer ensuite 
plus aisément avec les pions de votre gauche* En géoéral» 
on ne doit point se presser de former uno attaque de 
pions» avant qu'ils soient tous bien soutenus par eux- 
mêmes et par lès pièces ; sans quoi ces sortes d'attaques 

e trouvent entièrement manquées. ( Voyez le troisième 
lenvoi). 

(f) U joue son cavalier» pour pouvoir jouer ensuite 
7 — f 5« et tâcher de rompre la ligne de vos pions* 



■il 
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* Noir. 


Blanc. 


19. 


C h 5 - f 4 : (^) 


D c 3 — f 4 : 


i3. 


F g4-f3 j(A) 


89 - f3: 


14. 


f7-f 5 


D f4-g3 


i5. 


f 5 - e 4 : 


f 3 - e 4 : 


16. 


T f 8 — f 6 (1) 


h9-.h4W 


17- 


Ta 8 — f 8 


R roq. — Cl 


18. 


c 7 — c 5 


c4-e5(/) 


19. 


d 6 —« 5 : 


d 4 — d 5 


«0. 


F b 6 — c 7 


G d s — e 4 («) 


SI. 


T f 6 — f 3 


Dg3-g9 


t9. 


D e 7 - r 7 («) 


C c 4 — g 5 



{g) Si» au lieu de prendre votre fou» il avait poussi 
f 7 — f 5 , vous auriez dû attaquer sa Dame avec li 
fou de la vôtre» et le coup d'après jouer h 9 — b 3 
pour le forcer ï prendre votre cavalier ; et en ce qis 
vous auriez dû reprendre son fou avec le pion» pour sou 
tehir d*autant mieux celui de votre Roi » et le remplace 
s'il venait à être pris. 

{h) S'il ne prenait pas ce cavalier» son fou se trou 
verait enfermé par vos pions» oû il perdrait trois coup 
inutilement» ce qui causerait la ruine entière de son jeu 

(1) n joue cette tour» pour attaquer et déplacer votn 
Dame» ou ppur la doubler avec son autre tour« 

(A) Vous poxissez ce pion 9 pas» pour faire place i 
votre Dame au cas qu'elle soit attaquée par la tour d* 
son Hoi. 
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( /) Ce coup est difficile, et il faut être bon joueur pour 
pouvoir bien en juger. £n général , lorsqu'il se trouve on 
cordon de pions situés les uns après les autres » ii faut 
faire en sorte que celui qui est-en tète, conserve toujours 
son poste. Le pion de votre Roi ne se trouvant point sut 
la même couleur ou la même ligne oblique que les autres^ 
TOtre adversaire a poussé c 7 — c 5 pour deux faisons: 
la première, pour vous engager à avancer celui de votre 
Dame, qui* alors serait arrêté par le pion dé la sienne; 
en sorte que le pion de votre Ror, resté en arriére, vous 
deviendrait inutile ; la seconde , pour empêcher en même 

^\ tems le fou de votre Roi de battre sur le pion de sa tour. 

j " Vous devez donc avancer le pion de votre Roi sur i^ 

tour et même le sacrifier, parce qu'en le prenant, l'ad- 

' versaire ouvre un passage libre au pion de votre Dame, 

que vous avancerez d'abord pour le soutenir ensuite avec. 

vos autres pions. Ce pion doit aller à Dame , ou vous 

i procurer un avantage ass^ considérable pour décider le 
gain de la partie. ïi est vrai que le pion de sa Dame , 
occupant la ligne de son Roi, se trouve passé, et parait , 
avoir le même avantage de pouvoir faire Dame ; mais ce 
pion étant isolé , doit nécessairement être pri?, puisque 
vous pouvez l'attaquer avec toutes vos pièces. 

(m) Il est nécessaire déjouer ce cavalier , pour arrêter 
le pion de son Roi, d'autant plus que ce pion ferme à 
présent le passage à son fou et à son cavalier. 

(n) Il joue sa Dame pour donner ensuite échçc» Si^ 
au lieu de ce coup , il eût poussé h 7 — h 6 , pour parer 
le coup de votre cavalier, vous auriez dû pousser d 5 — d 6, 
; ce qui vous eût procuré le g^lo de la partie. 
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a3. 

95. 

a6. 
«7. 
s8. 
39. 
3o. 
3i. 
3s. 



D f 7 — f 4 t 
T f 3 — d 3 j (o) 
D f 4 — f 5 
D f 5 — e 4 î 
T f 8 — f 4 
c 5 — c 4 
C d 7 — c 5 
C c 5 — c 6 : 
T f 4 — f 6 
T f 6 — c 6 t 



Blanc, 
R c 1 — b 1 

T d 1 — d 3 j 

D g s — e 4 (/>) 

C g 5 — e 4 : 

C e 4 — g 5 

T d 3 — g 3 

C g 5 ~ e.6 

d 5 — c 6 : ' 

T t 1 — d 1 (s') 

T d 1 -^ d 7 ('') 
et gagnen 



(o ) Il prend votre fou, pour sauver le pion de sa tour. 
D'ailleuts ce fou le |fêne plus que toutes vos autres pièces, 
et par oe coup il peut , avec sa Dame » tenir en échec U 
tour qui couvre votre Roi. 

(/>) Ayant une tour pour un fou i la fin de la partie, 
t^est votre avantage de fake Dame potxr Dame » parce que 
la sienne vous gène dans cette position; et pour éviter le 
mat, il se trouve forcé d*accepter l^échange. 

(ç) Il £iut 8*emparer des ouvertures, pour mettre en 
}eu les toun et les porter dans le jeu de l'adversaire, sur- 
tout dans les fins de partie. * . ^ 

(r) Toute autre chose qu'il eût joué, il ne pouvait 
vous empêcher de doubler vos tours, ^ moins de perdre 
ton fou , ou de vous laisser £dre une Dame avec votre pion* 



Premier 



iJ 



^9 
Premier Renroi. 

Noir, Blanc. 

3. 47-,d5 fî-.f4 

4. d 5 — e 4 : (a) f 4 — e 5 î 

5. Cf6 — g4 d3 — <^4 

6. f 7 — f 5 F f i .— c 4 

7. .C7 — c5 c« — c5 

8. C* b 8 — . c 6 C g 1 — c « 

9. h 7 — h 5 (A) ' ,h « — h 3 

10. Cg4 — h6 Rroq. — gi 

11. Cc6-*^a5 Fc4 — b5t 
19. Fc8 — d7 Fb5 — d7;t 
j3. Dd 8 — d 7 : d 4 — d 5 
14* . C 5 — c 4 (^) b a — b 4 

1 1 (€i) Si 9 »u Itett de prendre ce pion , il prend celui 

I > de votre fou » vous devez xwusser le pion de votre Roi 

sur son cavalier , et eilsuite reprendre son pion avec le 

i^u de votre Btme. 

(6) Il joue ce pion % pas» pour éviter d*avoir un 

pion doublé lur la ligaa de la tour de son lloi. Ce qu'il 
. n'aurait pu érit«r le coup suivant» ai vous eussiez poussé 
' I le pîon de votre tour sur son ctvaUer» que tous aurîeç 
' pris oisuite avec le fou de votre Dame. 

' (c) n joue ce pion pour couper la communication 

i vos pions \ ce que vous évites en le foiçànt de prendre 

C9 passant, 

C 



5o 



1 





JYo/r. 




i?/a7ic. / 


i5. 


c 4 — b 3 t 




a « - b 3 : 


16. 


b7-b6 




F ç 1 -^ c 3 


17. 


Ff « r-e 7 




C e « — f 4 (rf) 


i8. 


C h6 — g 8 




C f 4-g6 


19. 


Th S^—h 7 




c 5 — e Ç 


%o. 


D d 7 — b 7 




d5^d6 


SI. 


Fc7- f 6 




Tf i — f 5 ir 


$«, 


» roq. — c $ 




Tf 5 — a 5 ; 


«3. 


b6-a5: 




T a 1 — a 5 : 


a4* 


a 7 —a 6 




Ta 5 — c 5 t 


95. 


a c 8 — b 8 




T c 5 •- c 7 


?6. 


D b 7 -^ b 5 




C b 1 -^ ^ 3 


«7. 


D b 5 — f 5 




G a 3 p«- c 4 


fi8. 


D f 5 — g 6 : 


(O 


F c 3 - a 7 t 


«?• 


Rb 8 T^a8 




C c 4 — b 6 t ro»t 




S«coAd Re»yoi, | 




Noir. 




^/anc* j 



5. R loq. ~ g 8 f 4 ^ f 5 

6. d 6 — d 5 Dd 1 — f 3 

7. d5— 64; dâ^e4( 

(cf) Ce coup est dëctstf, votre cavalier tient toutes 
les pièces de Vadversaire tt^SemMs, jusqpi'à ce que le 
mat soit prêt. 

fie) Tout jtutBB coup qu'il joue, ii perd la p2Jt?t, 
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2' roi s iè me Renvoi, 
au lo.' coup du Noir. 



Noîr 




A 



Si 





Noir. 


Blanc. 


s. 


a 7 — a 5 


g « —g 4 


9- 


Dd 8 — d 6 


84- g5 


lO. 


C f 6 — e 8 


F f i — c 4 


11. 


c 7 — c 6 


Df 3 — h 5 


is. 


b 7 --b 5 


g5-g6 


i3. 


h 7 — h 6 


F c 4 — f 7 î t 


14- 


R g 8 — h 8 


F c i ~ h 6 : 


i5. 


C e8 -> f 6 


Dh 5 — h 4(2») 


(a) Le noir perd forcément la partie» 




Troisième 


Renvoi. 




Noir. 


Blanc. 


10* 


R roq. — c 8 


R roq. — g i 


11. 


h 7 — b 6 


C b i — d « 


19. 


g 7 — g 5 


F f 4 — e 3 


i3. 


Td 8 — g 8 


b a — b 4 


14. 


h 6 — h 5 


a 9 — a 4 (a) 


i5. 


Fg.4— f 3î 


D ea — f 3 : 



(a) Lonque le Roi se trouve derrière deux ou trois 
pions "qui n'ont pas encore été joués et que l'adversaire 
i* vient les attaquer pour les rompre , et tacher de Êdre une 

. ouverture sur votre Roi 9 il Enut bien se garder d'en pousser 

J aucun que vous n'y soyes forcé; sans quoi vous risqueriee 
* de perdre la partie. 

i C 2 - 
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'\ 





Noir. 


Blanc* 


16. 


g 5 - g 4 


D f 3 — e t 


17- 


c 7 — c 6 


a4-a5 


18; 


F b6 — c 7 


c 3 — c 4 


19. 


h 5 — h 4 


. T f 1 — b i 


20. 


Th 8 — h 5 


c 4 — c 5 ^ 


SI. 


d6 — d 5 


e 4 - c 5 


'99. 


C f 6 — c 8 


b4-b5 


a3. 


c 6 ^ b 5 j 


Tb 1 — b 5 : 


«4. 


a 7 — a 6 


T b 5 ^b4 


s5. 


f 7 — f 6 


Fd3 — a 6 : 


s6. 


b 7 — a fi t 


D« 9 — a6 : t 


«7- 


Rc 8 — d 8 


Da 6 — a 8 t 


s8. 


Cd 7 — b 8 


a 5 — a6 


99. 


R d 8 — d 7 


Da 8 — d 5 : + 


3o. 


Rd 7 —c 8 


a 6 - a 7 (*) 



{b) l^ blanc gagnera ëvidemment la partie» 
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CINQUIEME PARTIE. 







— /; rc 




Noir. 


. Blanc. 


1. 


e7-e5 


e a — e 4 


fi* 


c 7 — c 6 («) 


d fi — d4 


3. 


e 5 - d 4 : 


Dd 1 — d 4 : 


4. 


d 7 — d 6 (5) 


f fi - f 4 


5. 


f7- f5(c)* 


e 4 — e 5 (rf) . 



(a) Ce pion est mal joue au second coup » parce ^u'en 
poussant d fi ~ d 4, vous regagnez le trait. 

(6) SI , au lieu de ce pion» il eût joué C g 8 ^ e 7, 
vous auriez alors poussé en avant le pion de votre Roi, 
que vous auriez soutenu ensuite par celui du fou du Roi. 

( c) S*il eût joué F c 8 — e 6 , vous auriez dû jouer 
Ffi — d3,etla position serait la même qui se trouve 
au sixième coup de la seconde partie ; mais s'il attaquait 
votre Dame en poussant c 6 — c 5 , il jouerait mal , 
parce que le pion qui est en tête dé ceux qui sont du 
côté de Sa Dame» resterait en arriére. Voyez la note (/) 
de la partie précédente. {Voyez aitssile premier Remol 
de cette partie). 

(d) Régie générale: il faut toujours éviUr d'échanger 
le pion de votre Roi ccmtre celai du fou du Roi adverse ; 
il en est de même du pion de la Dame k Tégard de celui 
du fou de la Dame adverse. La raison est qu!en occupant 
le centre , ces pions empêchent les pièces de l'adversaire 
d*eatrer dans votre jeu. 



% 



^ 7^ 

•«. 

9- 
11. 

*4* 
i5, 
16. 

i7« 
ïS. 

19. 

30. 

ai. 

«3. 
34* 
95. 

fi6. 

f^ 
98. 



TVoiV. 
d 6 — d 

F c 8 — e 

C b 8 — d 

F f 8 — c 

Dda — b 

F c 5 — d 

C g 8 — e 

R roq. — g 

Db6 — c 

g 7 —g 

b 7 — b 

c 6 — * c 

c 5 -^ d 

C d 7 — c 

C c 5 -^ d 

F e 6 — r 

b 6 — b 

b 5 — b 

F f 7 — e 

F e 8 — g 

F g é — h 

R h 7 — g 



6 . 

7 
5 
6 

4 : 

7 
8 

7(^) 
6 
6 
5 

4 : 
5 

3 f 

7(0 

5 (m) 

4 
S in) 

6: 

7 ♦ 

7'":' 
8 



• Blan7. 
D d 4 — f a 

C g 1 — f 3 

C f 3 — d 4 

c 3 — C 3 
F c i— e 3 

c3 — d4:</) 
F f 1 — d 3 

h a —h 3 

g 3 -^ g 4 

g 4 — g 5 (A) 

C b i — c 3 

R roq. — c 1 (1) 

F c 3 — d 4 : 
h 3 — h 4 (A) 

T d 1 — d 3 f 

T d 3 — h 3 ' 

e 5 — c 6 

h 5 —g 6 : 
t h 3 — h 7 : 

T h i ^ h 7 : 
p f a --h4f 
ï) h4 — h 8+mat.(o) 



(e) Si, au lieu de pousser ce pion» i\ eût pris celui 
de votre Roi , vous auriez du alors prendre sa Dame , et 
ensuite reprendre son pion. En rcinfÈcbaut de roquer j 



TOUS conservez. Tattaque sur tuii comme il pournit jouez 
D d 8 — c 7- ( Voyez le second Renvoi). 

(/) Loisqu^Oâ a deux corps de pions sépàtis , il èiut 
toujours augmenter celui qui est le plus fort , en réunis- 
sant au centre le plus de pions qu'il est possibles 

{g) Sa Dame n'étant d*aucune utilité où elle se trouve, 
il la retire pour pouvoir ensuite avancer ses pions sur v»us. 

(h) £a poussant ce pt6n« vous fermez te jeu; mais 
vous serez toujoun maître de Ëiirè une ouverture avec le 
pion de U tour de votre Roi* dés que vos pièces seront 
prêtes il former et soutenir votre attaque. 

(i ) Vous roquez de ce coté , afin de pouvoir attaquer 
plus librement de Tautre. Si , au lieu de roquer , vous 
preidez le pion qui vous est offtrt » vous réuniriez ses 
pions au centre , et ils gêneraient toutes vos pièces» 

(A) Si vous aviez plis le cavalier avec le fou de votre 
Dame» vous auriez fait la même. faute en réunissant ses 
pions au centre* 

(/) Il joue ce fou pour remplacer le pion du cavalier 
de son Roi, au. cas qu'il soit pris. . 

(i7i) Il joue ce pion pour' attaquer le cavalier qui 
couvre votre Roi, ne pouvant mieux faire ; car il perdrait 
de mèmer en prenant votre pion. 

(n) S'il prend votre pion avec son foit » il perd égale- 
ment la partie. 

(o) En général, lorsqu'on réussit à £iiire une ouver- 
ture sur le Roi adverse avec deux ou trois pions, la 
partie est absolument gagnée. 
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5. 
6. 

7* 

lO* 

11. 

i3. 
M. 
i5. 

i6. 

»;• 

i8. 

19. 

80. 
SI. 

s3. 

34. 
S5. 

s6. 

«7- 
sS. 
«9- 
3o. 



Premier 

Noir. 
c 6 — c 5 

F c 8 — d 7 
Dde — d 7 t 
Cb 8 —c 6 
G c 6 — b 4 
Ff 8 — c 7 
F e 7 — f 6 
G b 4 — d 5 ; (a) 
C g 8 — e 7 
R roq. — g 8 
T f 8 — e 8 
Ce 7 — fi 
C f 5 — d 4 

C d 4 — f 3 : 
F f 6 — b a ; 
F b 9 — f 6 

g 7 — g 6 
F f '6 — g 7 
T e 8 — e 7 
Ta 8 — e 8 
T e 7 — e 4 

h 7 — g 6 : 

b 7 — b 5 
T e 4 — e 3 + 
T e 3 — d 3 : 
Fg 7 — t 8 : 



ResiTOÛ 

Blanc. 
• F f 1 — b 5 t 
F b 5 — d 7 : t 
D d 4 -^ d 3 

c 9 — c 4 

D d 3 — • e a 
C b 1 — c3 
C c3 — d 5 

e 4 - d 5 î t W 
C g 1 — f 3 
D e t — d 3 
R e i — f t (c) 
' h 3 — b 4 * 

F c I -^ c 3 
R f « — f 3 : 
Ta 1 — b 1 

g 9 — g 4 

g 4 ~ g 5 
h 4 — b 5 

T h 1 — b4 
F c 3 — d « 

b 5 — g 6: 
T b i — h 1 
F d a — c 3 
R f 3 — f « 

T h 4 — b 8 t 

T b 1 — h 8 ît mat.. 



{à) Cet éc!iange m^ le pipn <Jle; sa Dame ï couvert 
de l'attaque de vos tours. Mais le pi^a de votre Rot 
doit vous gagner la partie* 

{b) Si vous eussiez repris avec le ploil du fou kle la 
Baïae, il aurait toujours rompu vos pions en poussant 
f; — f5 

(c) Souvent il vaut mieux jouer le Roi que de roquer» 
parce qu*on forme d'autant plus facilement une attaque 
de pions de ce c^é; Dans l'espèce présente ^ si «vous 
eussiez roqué du c6të de votre Dame» son fou» doqtla 
ligne est ouverte, vous aurait fort incommodé. £n général» 
lorsque Ton joue son Roi , il iaut avoir soin de le 
placer sur une ligne où il y ait un pion de l'adversaire» 
ce qui le met ï Tabii de l'attaque des toui5. 





Second Kenvoi, 




Noir. 


Blanc* 


6. 


Dd 8 — c 7 


ï^ f ,1 - c 4 


7- 


d 6 — e 5; 


f 4 — e 5 : 


8. 


c 6 — c 5 


Dd 4 — d 5 


9- 


C b 8 — c 6 


C g 1 — f 3 


lO. 


C c 6 — b 4 


Dd 5 - d 1 


11. 


a 7 — a 6 


a « — a 4 


1-^ 


C g 8 - c 7 


R roq. — g 1 


i3. 


S 7 —g 6 


F c i — g 5 


14. 


Ff 8-87 


F g 5 -^ f 6 



as \ i 

\ Noir* Blfihc. 

i5.Ce7-.g8 Ff6 — g7: 

i6. Dc7 — g7: Cf3 — g5 

17. Cg8— h6 Cbi— c3 

i8.Gb4 — c6 Ddi— d5 

ig. Cc6— e7 Dd5 — d6 
ào,Fc8— d7 c5— e6 

«i. Fd7 — cô Tai— di* 

«s. Ch6 — g4 Bd6 — d7t 
»3,Fc6 — d7*î e6 — d7:t 

t4. Re8 — dS Cg5 — e6t iiuit.(o) 



(a) Q,^^^ ^ renvoi puisse se jouer de diffërentes 
manières» le noir doit toujours perdre 9 il vous avee 
soin de ne point laisser masquer la direction du fott de 
votre Roi* 



«^f^^-VW-V^^ 
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PREMIER GAMBIT. 



Blanc. 
]• e s -— e 4 
a. . f a — f 4 

3. c g 1 — f 3 

4. F f 1 — c 4 («) * 

5. h 9 — h 4 (c) 



Noir» 
• c 7 — c 5 
e 5— f 4 ; 
g 7 — g 5 
F f 8 - g 7 (ô) ♦ 
h 7 _ h 6 (rf) * 



(a) Vous auriez pu pousser h 3 — h 4 ; ce qui 
changerait b partie. ( Voyez ^ sur ce coup, le premier 
Renvoi}» 

(b) Si, au lieu de jouer ce fou, 9 eût poussé 
g 5 — g 4 , ce coup fpimerait une autre partie. {Voyez 
le second Renvoi)» 

( c ) En jouant ce pion , vous h forcez à défendre celui 
du cavalier de son Roi par celui de sa tour, et par ce 
coup, vous tenez renferme le cavalier de son Roi, qui 
ne peut plus sortir sans laisser ses pions en prise. 

{.d) n avait deux autres manières de jouer ce coup : 
l'une de pousser f 7 — f 6 , dans ce cas vous déviés 
saaifier votre tavalier en prenant le pion g 5 , pout 
donner ensuite échec avec votre Dame, ce qui vous eût 
piocuié le gain d« la partie } l'autre de pouàseï g 5 — g 4 
sur votre cavalier. ( Voyez^ sur ce éaaux coup , le 
troisième Renvoi)* 



€o 





SlwiC. 


Ni^. 


^ 


6. 


d t — d 4 


d 7 -^Aùie) * 




7- 


et -c3 * 


c 7 - c 6 (/) * 




8. 


Dd 1 •— e 8 


, F c 8 - g 4 (^) * 




9- 


gi-g3 


f 4 - g 3 : (^) 




1(K 


h 4 - g 5 î 


h6 — g5 : 




11. 


Th 1 — h 8 : 


F g 7 — h 8 : . 




19* 


F c i — g 5 : 


F h 8 — f 6 (/) 




i3. 


F g 5 — f 6 : 


Dd 8 — f 6 : 




M* 


Cb 1 -7- d « 


C b 8 — d 7 




ib. 


R roq Cl 


R roq. — c 8 




i6. 


Td 1 — g 1 


D f 6 — f 4 




»;• 


D e 9 — g « 


f 7 — f 5 




i8. 


Dg 9 -^g3 r 


I> f 4 - g 3 : 




19. 


t g I — g 3 : 


f 5 - c 4 : 




so. 


F c 4 — g 8 : 


F g 4 - f 3 : 


,i 


su 


c d a — f 3 ; 


64 — f 3 : 




J2. 


F g8-f7 


T d 8 — f 8 




«3- 


Tg3-f 3 î 


R c 8 — c 7 




«4. 


R c 1 - d .9 (A) 


c 6 — c 5 




s5. 


F f 7 — h 5 


T f 8 — f3: • 




s6. 


Fh 5 — f 3 : (/) 







(e) S'il avait, poussé c 7 -;- c 6 » tous auriex dd 
|x>asser e 4 ^- e 5 » pour pouvoir prendre ensuite en 
passant 9 au cas qu^il voulût pousser d 7 — d 5, pour 
masquer le fou de votre Roi* ( Voyez le quatrième 
Renvoi). — > K est bon d'observer que » dans- l'attaque 
du g'ambit » la meineure pièce est sans contrei^ te fan 
du Roi} et k meilleur ploa» celui dii^ Roi. 



(/) S'il eût joue F c 8 T- g 4> fl aurait perdu la 
partie , {voyêg le cinquième Renvoi) i tt s'il eût joué 
F c S — e 6 » il aurait paiement perdu. ( Voye^ le 
sixième Renvoi)» 

(g) Il peut à présent jouer ce coup sans daQ|er> 
votre Dame ne pouvant plus venir doubler le fou de votre 
Koi en attaquant ses deux pions ; mais s'il eût joué 
F c 8 — e 6 , il aurait perdu la partie. ( Voyez le 
septième Renvoi), 

(A) Dans l'attaque du gambit » vous ne devez pas 
ménager vos pions du côté du Roi ; il fôiut même , au 
besoin , les sacrifier tous , pour le seul pion du Roi ad- 
verse, parce que ce pion empêche le fou âe votieDame 
d'entrer en jeu , et de se joindre aux autres pièces qui 
forment votre attaque. 

(/) S'il eût pris D d 8 — g iS:, ouFg4--f 3:, 
il aurait perdu la partie. 

{k) Si 9 au lieu de jouer votre Roi, vous eussies 
poussé c 3 — c 4 , vous auriez perdu la partie ; parce 
que votr^ adversaire , en poussant c 6 — c 5 , vous au* 
rait forcé de prendre avec le pion de votre Dame» et aurait 
ensuite attaqué votre tour et votre fou avec son cavalier. 

(/) Le fott ayant repris la tour, la partie est remise» 
à moins d'une très-grande faute. Cette partie fait, voir 
qu'un gambit bien attaqué et bien défendu, n*est jamais 
une partie décisive pour aucun des deux adversaires. Il 
est vrai que celui qui donne le gambit, a le plaisir d'avoir 
toujours l'attaque, et ^espérance de gagner la partie^' si 
celur qui le défend , .ne jouait pas légMliérems&t bien les 
dix à doiu;e premiers coups. 



6» 

Premier Renroî. 





Sfane. 


JVb«>. 


4* 


h « ^ h 4 


g5-g4 


5. 


C f 3 — e 5 


h 7 —h 5 


6. 


F f i — c 4 


T h 8 — h 7 


7- 


d « — d 4 


d 7 — d 6 


S. 


C e 5 — d 3 


Dd 8 — c 7 


9- 


C b I — c 3^ 


C g 8 — f 6 


lO. 


Dd 1 — e 9 


f 4 — f 3 


11. 


g a - f 3 : 


g 4 - f 3 : 


it. 


De « — f 3 : 


F c 8 — g 4 


i3. 


D f 3 — c 3 


F f 8 — h 6 


14. 


C d 3 — f 4 


c 7 — c 6 


i5. 


F c 1 — d « 


F h 6 — f 4: 


i6. 


D e 3 — f 4 : 


d 6 — d 5 


17- 


F c 4 — d 3 


C f 6 — e 4 : 


ig. 


C c 3 ■— e 4 : 


f 7 — f 5 




Second Renvoi. 


4e 


F f i — C4 


g5-g4 


5. 


Cf 3 — e 5 


Dd 8 — h 4 t 


6. 


Re 1 — f 1 


C g 8 — h 6 


7- 


d a — d 4 


d 7 - d 6 


B. 


C c 5 — d 3 


f 4 — f 3 


9* 


g a - g a 


Dh4 — h 3 t 


lO. 


R f i — f » 


D h 3 — g a t 


lie 


R f a — e 3 > 


Ch 6 — g> 
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Slane, k. . Noir. 

ifi. Cd3«-f4 Ff8*-h5 

i3. F c 4 — f 1 D g 5 — h i t ^ 

»4- Ffi— bSf C7 — c6 

i5. Fb5 — c6:+ b7 — C'6t 
i6. D d I — h 1 : 

Troisième Renyoî. 

5. ha — h4 g5 — g4 

6. Cf3 — c!^ Cg8 — h6 

7. d« — d4, £7 — f6 

8. Fci — f4: d6 — d7 

9. c 8 — c 3 f 6 — g 5 : 

10. h4 — g5: Ch6--g8 

11. Ddi — b3 Dd8— €7 
la.Cbi— ds I)e7-^f8 
i3^ R roq» — g 1 (a) 

Quatrième Renyoî. 

6. ds — d4 c y ^^ c S 

7. e4 — e5 b? — b5 

8. Fc4 — b3 a7— a5 

9. aa~-a4 b5 — b4 
io.Cbi~d2 Fc8— a6 
ii.Gds— e4 Dd8 — b6 
13. C e 4 -— d 6 f Perdu. 

(a) Dans ceue ffitoation» le blanc doit gagner la 
partie. 



I « 

il 



C4 

Cinquième Renyoi. 



Blanc. 


Noir. 


7. c a — c 3 


F c 8 - g 4 


8. D d 1 — b 3 


Fg4-li.5 


9, h 4 — g 5 : 


h 6 — g 5 î 


10. T h I — h 5 : 


Th 8 — h 5 : 


11. F c 4 — f 7 t t 


R c 8 — C7 


l«. F f 7 - h 5 : (a) 




(a) Il est visible que le 


noir à perdu. 


Sixième 


EleiiToi. 


7. c s — c 3 


F c 8 — e 6 


8. Fc4 — e6: 


f 7 — e 6 : 


9. D d 1 — b 3 


D d 8 — c 8 (a) 


10, h 4 — g 5 t 


b 6 - g 5 : 


11, T h 1 — h 8 : 


F g 7 - h 8 ; . 


18. C f 3 — g 5 : 


R e 8 — c 7 


l3. F c i — f 4 : 


C b 8 — c 6 


14* C b 1 — d 8 


a7-a5 


i5. R roq. — Cl 


b 7 — b 5 


26. T d 1 — - h i 


C g 8 — f 6 


17. T h i — h 8 ; 


D c 8 — il 8 : 


18. D b 3 — c 6 ; t (*) 




(éi\ Pour ffarder les deux 


nions attaou^. 



(6) Le noix se retire où il veut» étant mat 9ùr Fune 
et Tautrc des cases où il peut aller. 
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Sieuaeion 
de» 5,' 6/ dt y.* llenvois* 



T ^5^ F ^ir K 




l 


Septième 


6: 
Renvoi. 




Blanc. 


Noir. 


»7- 


C 8 — . c 3 


c 7 — c 6 


8. 


Dd 1 -- e 8 


F c 8 — e 6 


9- 


F c 4 — c 6 ; 


f 7 — e 6 : 


10* 


c4-e5 


d 6 — e 5 : 


11* 


d4-c5; 


C b 8 — d 7 


12. 


g a — g3 


g 5 — g4 


j3. 


g 3 - f 4 : 


g4-f3: 


14. 


D e 8 — f 3 : 


Dd 8 — e 7 


i5. 


C b 1 — d 8 


R roq. — c 8 


16. 


b a --b 4(«) 


h 6 — h 5 


.7. 


G d 8 — e 4 


C d 7 — b 6 


. 18. 
'' 19. 


F c i — c 3 


C g 8 — h 6 


F e 3 — c 5 


D c 7 — c 7 


80. 


a a — a 4 


Fg 7-f 8 


SI. 


a 4 — a 5 


f f 8 - c 5 : , 


8«. 


b 4 — c 5 ; 


C b 6 — d 7 


^ 33. 


C e 4 — d 6 t 


Rc 8 — b 8 


34. 


Ta I — b 1 


C d 7 — c 5 : 


a5. 


Cd 6 — b 7 : •' 


c c 5 — b 7 : 


s6. 


a 5 — a 6 


R* b 8 — i 8 


27. 


T b 1 — b 7 : 


D c 7 — c 8 


s8. 


T h I — b a 


T d 8 — d 7 


«9. 


Tha — b 8 


T h 8 — h 7 


3o. 


D f 3 — c 6 : 


D c 8 — c 6 J 


3i. 


T b 7 — b 8 t mat. 





(a) Pour empêcher te cavalier adverse d*avaiicer. 



€6 



^ Fremiêre 


yananie. 


. Blanc* 


Noir. 


»i; « a — ft 4 


t7-^S 


„«. f a — f 4 


e 5 ^ f 4 r 


„3. C g i ~ f 3, 


ï 7 - g * 


4* h a — h 4. 


l5-*fr4 


5. CC3 - e 5^ ; 


Cgg^^.f 6(«) 


6. d a y- 4 4(0)* 


d 7 — d 6 ' 


i'. Ce 5 — d'3 


C f fr — e 4 : 


8. F c 1 — f 4 : («) 


D d 8 — e 7 


9* D d 1 — e a (</) 


F f 8-^7 


io# c a -^ c 3 . 


h 7 -*.li5 


11. , g a — g 3 


d 6 — d 5 


^^^ F f 1. — g a 


f 7 - f 5 (e) 


'13. C b I — d a 


*Fc8— e6 


U^'^toq,^ g l (/) 


C b 8 — c 6 


i5. R g 1 — h a 


R roq. «- c 8 (g) . 


(a) Duis le premier renvoi de la partie précëdente. 



on Eût pousser au noir h 7 — h 5. Il .y a deux autres 
manières de jouer qui » dans l'ancienne édition , avaient 
été omises : la première est C g 8 — f 6 » et le sujet 
dé cette variante; la seconde» D d 8 — e 7. ( Voyez 
la seconde Variante) • 

(à) Vous auriez pu jouer G e 5 — g 4 en i>renant 
son pion ; mais alors vos pièces se trouveraient gênées. 
( Voyez le Renvoi sur oe coup.) 



67, 
(c) Dans la situation pt^senté, il ^ ^ pion de pins 
que vous ; c'est celui du fou de son Roi : mais ce pion 
qui devrait fofméi^ la t6te, se trouvant en arrière» restera 
inutile» tant qu'il ne «pourra pas déborder la quatriètne 
case du fqu, de votre Roi. n i . ; 

(c/) Telle autre pièce qQ^ii eût jôti^» vous auriez dû 
toujours jouer ce même coup, à moin^ qu'il n'eût (mis 
quelqu'une de- vos pièces- en prise. 

(e) Il soutient son cavalier par deux ploiis, pour qîie 
vous ne puissiez pas le {irèndre » sa^s réunir Ses pions au 
centre ; ce que voua devez évitée , parce qu'alors le pion 
dH.fou de ioa Roi qui maintenant esr inutile, se trob" 
verait danSi. un poste où il lui procnreratt lo gain d^ h 
partie. 

(/) Il vaut 4Baieux roquer de ^ce: c6iét qu'à votre 
gauche ; parce que votre' Roi servir|i ht ^utçn|r le plop 
de son cavalier dans le cas que^ l'adv^rsairç.jpi^iiQe If 
fou de votre Dame. 

{g) Dans cette position*» la partie est à-peu-près égale :' 
^anc doit porter toutes ses forces sur le pion du fou 
du Roi adverse , pour le prendre. Le noir» de son côt^^ 
doit chercher à faire prendre lé cavalier de son Roi» 
afin de réunir ses pions au centre. On voit par ce gambit, 
qu'il n'est paS avantageux de pousser ckiix pas le pion 
de la tour du Roi au quatrième coup. Tech 



le blai 
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Renvoi au tixième coup du blanc. 





Blanc» 


Noir» 


6. 


C e 5 — g 4 : («) 


C f 6-e4î (^) 


?• 


D d 1 — e s 


D d « -- c 7 (c> 


f« 


C b 1 r^ c a (</) 


C e 4^g3 


9- 


D e « — c 7 î t 


F f S --C7 î 


10. 


Th 1 —h a 


d 7 — d^ («) 


lia 


C g4-e5 


c 7 — c 6 


lt« 


d a — d 4 


C g3 — f 5 


i3* 


Ce 5 — f3 


F e 7^d 6 


14* 


F ^ 1 — d 3 (/) 





(a) Si vous avleE joué F f i — c 4, pour attaquer 
lo pion du fou de son Rm » il aundt alors joué 
Dd8 — e7>et sa position serait mecUeuxie que la 

vôtre. 

(B) Il aurait tiès-mal joué de prei:dre votre cavaliec 
avec le sien* 

(c) ifest forcé de soutenir le cavalier de sa Dame, 
pour ne pas le perdre : cependant 11 aurait pu sans danger 
le soutenir en jouant d 7 — d 5 ; dans ce cas vous 
auriez retiré votre cavalier à là case f a* 






69 

(</) Vous jotiee ce cavalier» pour l'empèclier 4e pous- 
ser d 7 — d 5 ; car si contre toute attente » il jouait 
ce coup» vous pouniez prendre sans danger le pion de 
sa Dame*, 

(e) S'il avait joui C g 3 — f 5 , vous auriez dd 
jouer C c 3 «-^ d. 5> pour atuqutr Je fou de son^Kol 
et vous en dé&ire; eit si'il ^vait ensuite pris F e 7 — (1 4 ; f, 
vous auriez vous-même pris T h 9 -^ h 4 ; pour lui 
donner ensuite échec double, en jouant C d 5 -<- c 7 t f • 

(/) Dans la situation pr^nte» le jeu est i*peu-pn&s 
ép\. Le pion du gambit doit être pris à la longue, étant 
isolé et ne pbiivaiit être sontemt que par des pièces 
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' Seconde planante. 



« 


Blanc. 




Noir, 


3>1- 


e 9 — e 4 




e 2 — e 5 


»«• 


f a — f 4 




e 5 - f 4 î 


„3- 


Cgi — f â 




8 7 —«5 


»i- 


h a — h 4 




g5-g4 


5. 


C f 3 — e Ô 




^dS — e 7 


6. 


d 9 — d 4 


(«) 


d7-d6 


7- 


C c 5 — g 4 


« 
• 


De7-e4Jt 


8. 


Dd 1 — c a 


(*) . 





(a) Si vous avies pris Ce5— . g4:fil n'amait 

ipas prUDe7 — e4:t»U aurait poussé f 7 — f 5 

^sur votre, cavalier » que vous auriez alors retire à b case 

f a ; et ensuite il aurait pris.f 5— ^04:, ce qui lui 

.aurait donné l'avantage de la position» 

{b) Dans cette position, vous devez fiiire Dame pour 
:I>ame^ pour pouvoir ensuile prendre le pion du gambit : 
la partie est égale. On 'voit que cette manière de jouer 
le gambit n'est point intéressante; en effet, elle ne pro- 
duit pas les ressources , m la multiplicité des variations 
4u gambit de Salvio» 



r7X 
» GAMBIT DE SALVIO. 
Faisant suite au premier gambit. 





Bîanc. 




Noir. 


»^* 


e 9 ->- e 4 




c 7 — c 5 


>>«• 


f s - f 4 




c5-f4: ; 


yjOa 


Cg 1 --f 3 




g 7 — g 5 ^ 


A' 


F f i — c 4 




g 5 — g 4 , 


5. 


C f 3 — c 5 




D d 8 — h 4 t - 


6. 


R c 1 — f 1 




C g 8 — f 6 (i) 


7' 


Dd 1 — e 1 


W * 


Db4-e lîf(c)* 


8. 


R f 1 — c i 


♦' 


C f 6 — c4:(rf)* 



(a) Ce docteur Salvio dans son traite imprimé à 
Naples en 17 95» indique cette défense du gambit; mais 
sans en approfondir les combinaisons* 

{B) On peut jouer ce coup de différentes manières; 
cependant il n*y en a que deux qu'on puisse hasarder ; 
b première, de prendre F c 4 — f 7 : «f, (vpytfs;^ 
premier Renvoi) ; la seconde , de pousser 4 9 -^ d >» 
(voyez le second Renvoi). 

(c) S'il avait poussé g 4 — g 3 , ajti lieu de prendre 
votre Dame, vous auriez dû jouer Fc4 — ^7? + 
et le coup suivant C e 5 •^* f 3« 

(£/) S'il eût poussé d 7 — d 6, U aurait fidlu jouer 
Ge5r-f7; et sacrifier vos deux pièces pougr deux 
pions et une tour» ( Voyez le Irçiei^me Renvoi») 



7a- 



Blanc. Noir. 

9. F c 4 — f 7 î t R e 8 — c 7 re) 

10. F f 7 — b 3 (/) C e 4 — f 6 U) 



d 7 — d 6 (A) 
f 4 - f 3 (O 



II. d 9 — d 4 d 

i«. C e 5 — d 3 

i3. g« — f3: g4 — f3 

l4.Rei— fst Fc8 — g4 

i5. Fci— g5 Cb8— d7 

16. G b 1 — d 9 T a 8 — e 8 (*) 

(e) S*il aTaic joué R e 8 — d 8 , il tunit €UIu r^ 
tirer votre foa, pour donner le double échec avec vof 3 
cavalier, ou pour lui &ife perdre un tenif. 

(/) Dans cette position , vous devez gagner ou l 1 
pion, ou l'échange de la tour de son Roi contre votre 
cavalier. 

f^) S'il avait poussé d 7 — d 6 , vous auriez dà, 
jouer C e 5 — f 7 , en attaquant sa tour , et prendre ensuite 
C f 7 — d 6 : en laissant sa tour en prise pour votre foj. 

(h) Ce serait mal joué que d'attaquer maintenant il 
tour avec votre cavalier , parce qu'il n'aurait aucune r> 
traite et finirait par être forcé. 

(1) n pousse ce pion , ne pouvant plus le soutenir, d 
fiiut le prendre sans hésiter , parce que tout pion séparé 
et avancé sur votre terrain doit être perdu. 

(A) Dans cette position, vous avez l'avantage, vos 
l^èCes étant mieux disposées* Cependant cette manière de 
joner le gambit , n'est pas avantageuse contre un joueur i 
qui on donnerait la pièce; quoique cette partie soit très- 
bonne en jouant but k but. 

. Premier 



\ 



A\ 



ià 



Situation 
des i/' a.* et 3.« Renvoi». 



f.^'^ 



Noir 




a b c d e f g 



\ 
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Premier Renroi. 





Blanc. 


Noin 


1 7- 


F ô 4 — f 7 : t 


R e 8 — c 7 (a) 


8. 


F f 7 — î> 3 (d) 


d 7 — d 6 (c) 


9- 


Ce 5-d3(tf) 


C f 6 — h 5 


10. 


D d 1 — e 1 


g4-g3(0 ' 



(a) Salvio fait jouer R e 8 — d.8,"(wye;r ce coup 
dans la Variante), 

(5) Vous êtes forcé de retirer ce fou» pour éviter U 
perte d'une pièce* 

(c) S'a avait pris C f 6 — e 4 : , vous auriez dû 
jouer D d 1 — e i, pour' proposer Dame pour Dame ; 
ce qui remettrait votre jeu en état de défense. .Mais 
9'il avait joiié Cf6-^h5» il aurait fallu prendre 
D d 1 — g 4 t » lui laisser donner ensuite Téchec 
double , prendre son cavalier avec votre pion et sacrifier 
votre tour^, alors votre position serait ués-bonne. 

(cO C'est une mauvaise r^aite pour votre cavalier; 
snais si vous aviez attaqué sa tour, votre pièce aurait 
été forcée: c'est le Roi adverse joué , au septième coup« 
ï la case e 7 » qui vous met dans cette position embar- 
rassante. 

(e) S*il avait joué C h 5 — g 3, en donnant écbec 
double, vous auriez gagné une pièce , en retirant votre 
ïÇoi; et s'il eût Êdt Dame pour Dame, vous auriez njAs 
fin à son attaque. 

D 
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Bliine. 


. ^<M>-. 


II. 


Rf i-gi(/) 


FJ 8 -87 (g) 


19. 


C 8 — c 3 


.Dh4-g5 


i3. 


Fb3 — di 


Fc 8-g4 


M- 


F d 1 — g 4 t 


D g5 — g4: 


i5. 


h « — h 3 (A) 


Dg4 — g6 


,ï6. 


D e 1 — e s (0 


C b 8 -. d 7 


.J7- 


C d 3 — c i (A) 


• • ' -, 



(/} Ce coup en essentiel , pour d^ager la toux de 
votre Roi* 

f^) ^i voii« preniez so!i pi^Q avec le vôtre, il vous 
doimenit dans i'Iiistant ^cbec et ipat. 

(A) H vaut mieux pousser ce pion que de prendre; 
parce qull établirait dans votre jeu le cavalier de son' 
Roif 

(<) U n'y a pas d'autre moyen jpour procurer h sortie 
des pièces de votre gaucfae, que d*amener le Cavalier 
de votre Roi à la case f 3. 

(k) Dans cette position le noir a l'avantage : Cepen- 
dant la partie n'est pas sans ressource pour le blanc, 
parce qu'il peut parvenir & occuper le centre avec ses 
pions. 



Variante du premier Renvoi. 

Blanc. Noir. 

y. F c 4 — f 7 î t R e 8 — d 8 <«) 

8. d « — d 4 (*) f 4 — f 3 (c) 

9. C b 1 — o 5 (rf) d 7 — d 6 
io.Ge5 — d3 fd^gtîf 
11, afi-*gs; Dh4 — h3t 



(a) Vpus n'êtes plus fi>rc^ de retirer votre fou » comme 
dai» le Renvoi préoiédent, de sorte qu*en le bissant à U 
case / 7 f vous empêchez l'adversaire de poster son cava* 
lier à la case h 5u 

{b) Si vous aviez retira le foU de votre Roi» pour 
donner ensuite double échec avec votre cavalier , il aurait 
joué G f 6 •— h 5 , et vous aurait abandonne sa tour 
pour gagner h partie** 

(c) Il avait deux autres manières de jouer cfs coup : 
la jpremiéré» de pousser d 7 -— d 6 sur votre cavalier, 
pour l'obliger i la retrane ; la' seconde , de prendre 
Ç f 6 — e 4 ti dans le dernier cas» vous devriez vous- 
éiême jouer B d i — e 1 » et proposer Dame pour 
J^ame. 

(c/) Si TOUS aviez pris g s — f 3 : • il aurait saUné 
la partie. 



7« . 

Blanc. Noir. 

19. R g 9 — g I (e) g 4 — g 3 

i3. C d 3 — f 4 C/") 

t ' ' ' ' • t ■ j 

(e) ^i voiis aviez joué R g a ~ f s » il auraitgagiié 
h partie eo poussant g 4 — f 5 f , et en jouant en- 
suite XI f 6 — « 4 t« 

(/) Ce coup l'oblige à retirer sa Daii^e, étions donne 
le tems de vous mettre en défense; et si vous pouvies 
fiflre Dame pour Dame, votre position sera encore meil- 
leuie, parce que vos pions occupent le centre , et qu'ils 
font plus avancés ^e les tiens* 



fiecond Renyot 

filajric* Noire 

7. d 9 -7 d 4 d 7 — d 6 (aj 

«•Ce5r-d3 . f4— f3. 

9. C b 1— c3 f3 — g9î t 

; 10. Rfi— gat tDh4-7-h3t(*) 

.r ^ » — . i.a ■ 

(a) S'il avait pris Gf6 — 04*9 vous auriez dû 
jouer D d 1 — e «. 

(6) Il est inutile d*aller pJLus loin: vous rentrez dans 
les mêmes coups de la Variante du premier Renvoi « avec 
ç^_ différence que vous avec un pion de moins. ' 
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froisième Renvoi. 
Blanc, 1 Noirm^ 

5,7. Ddi — Cl Dh4 — C1J + 
S. R f 1 — e 1 : d 7 ^ d 6 (a ) 

9. Ce 5 — f 7 : d 6— a 5 

10. Fc4 — d5j(ô) Ci6 — d5: 

11. Cf7 — hSî Cd5— I6(c)_ 
13. da— d3 FfS-— g7 

i3. c « — c 3 (rf) F g 7 — h 8 : (e) 
14* F c 1 — f 4 : c 7 — c 6 

i5. C b 1 — d a (/) 

(a) S'il eût joué C tr 8 — c 6 , il aurait Êdlu prendre 
Ge5-— c6^;et ensuite soutenir le pion de votre 
Roi 9 en poussant d a -— d 3. = 

(6) II. vaut mieoK prendre son pion que de lui laisser 
prendre votre fou, parce que son cavalier reste en prise. 

(c) Il pouvait jouer C d 5 — b 4 enj attaquant le 
pion du fou de votre Dame , et alors il aurait fallu le 
défendre par C b 1 — a 3. . , 

(</) Ce coup est nécessaire r parce que si vous aviez 
joué F c 1 «^ f 4 : , il aurait pu prendre C f 6 -r- e 4 ♦ » 
en sacrifiait son cavalier, et prendre eqsuite F g 7 •;- c 3'; • 

(e) il aurait pu soutenir le pion du gambit; niâlS 
pour deux ou trois coups seulement. • 
' C/ ) ^ ^^^OB cette position ,- il vaudra mieux avancer le 
Roi sous les piota. que de roquer ; et alors votre jeu 
sesa mdlkur que celui de Tadversaîrer 



^^ 



7« 



GÂMBIT D£ CUNMIKGHAM. 
Faisaut suite au pramier gambit. 





^/onc. 


JVbiV. 


a>l- 


e 8 — e 4 


• )F ^ e 5 


»«• 


■ f«-f4 


c5-C4l 


3. 


Cg 1 — f 3 


F f g -- e 7 


if. 


F f 1 - C4 


. Fe 7— >4f * 


5. 


g«-g3' 


f 4 - g â :' 


6. 


R roq g 1 


g3-ia:t . 


r. 


R g 1 — h i 


Fb4 — f 6 («) * 


s* 


• 4 -^e5 


d7 ^ d5-(6) ^ 


9- 


e 5 — f 6 : . 


-C g * — f 6 : 


10» 


Fg4— trâ 


Fc a-:^ e 6 • ' 


11*- 


d t — d3<c)^ 


h 7 —h 6 (rf) 


l^a 


F c 1 — f 4 


c 7 — c 5 


la. 


Ff 4-h«:' 


Cb8— c6 


14. 


Cb l — d 9 


-C f 6 - g 4 (0. 


i5. 


Dd 1 — c a (/) 


C g 4 — h a : 


16. 


D c « — h a t 


Dd8 — b8U) 


»7. 


Dh a — b 8 î (A) 


T a 8 *— b 8 ; ' 



(a) S'il avait joué F h 4 — » c 7, Youi auriez gaga^ 
la partie en peu de coups. ( Voyex U prfmtfif Rw^i)* 

(6) S'il ne sacrifiait pas ce fou, vous g^gi^^riec indu- 
bitablement 5 mais en le perdant çt conservant trois pions 



... -i9: 

f9m cette pîéee, il doit gagner par la foret de ses pions, 
pourvu qu'il ne se presse pas de lies pousser avant '^ue 
toutes ses pièces ne soient sorties* 

(c) En poussant d % — d 4f vous aurié; donn^ à 
ses cavaliers une entrée libre dans votre jeu » ce qui lui 
aurait procuré le gain de la partie. ( VoyeM le second 
JKenvoi)* . _ 

(d) Ce coup est.important pour le gsdn de Ta partie» 
parce qu'il vous empêche de jouer F c » — g 5 » en 
attaquant son cavalier; ce qui vous procurerait le moyen 
de diviser ses pion^ en sacrifiant une tojur pour un de 'ses 
cavaUexS, et vous donnerait l'avantage* 

(e) Il joue ce cavalier pour psendre le foiit de votre 
Dame, qui pourrait l'incommoder , s'il lôquait du cdté 
de b sienne. 

Il est bon de donner ici pour légle générale, ^e 
lorsqu'on a des. pions passés , il faut tâcher de se défiûre 
des fous de i'adversadre , parce qui!» peuvent s'opposer 
aux pions et ha anêt^ dans leus marche, mkux ^e 
toute autre piéce*> 

(/} Ne poii¥antcot6erver fot^ fou ^ vous jouez votre 
Dame fotur le remplacer. 

(g) n propose Dame pour Damé, pour tor k dksc- 
tion de la v6tre , et placer la sienne à la troisième <asc, 
si vous refusez réchange. ^ ' 

(A) Si vous ne prcniU pas la Dame , votre partie 
ser^t cQCQrç moins bonne. 



Su 

3kmc0 Noir* . 

iS. T a 1 — e 1 . R e 8 — d 7 

19. CI3 — ef+ Cc6<-*e5: 

. to. T c i — c 5 : R d 7 — d 6 

ai. T f 1 — e,i b 7 — . b 5 

S9. c 9 -r- c s Tb8 — e8 , 

93. as — a4 27. — a6 

94. C d 9 — f 3 8 7 — 85 

95. Rhi— ,g9 .£7.— f6(0 
' 96. T.« 5 — ♦ e 9 h 6 .— h 5 1 

97. a 4 — b 5 : ' a 6 — b 5 : ^ 

. »8. T e 1 — a I T e 8 — a 8 (A), 

99. Ta i—ei Fe6r— d7. 

3o. d3 — d4 c 5 -^ c 4 . : 

ai. Fb3r-C9 h 5 — h 4 (O 

3^8i Tel— hi .Th8— ,h5(OT). 

33. b 9 — b'3 Ta 8.— h 8 

34. b 3 — b 4 g 5 — 8 4 

35. Cf3 — d9 Th 5 — g 5 

36. Thi— fi 8 4 — g 3 
57. Tfi— f6:t Rd6>-.C7. 
38. T fs6 — g 6 h 4 — h 3 t - 

439. R.g 2 — g 1, g 3 — g 9 

40. T g 6 — g 5 : h 3 — h 9 t : 

41. Hgi — g9 h9— hiDf 
49. R. g 9 — f 9 T h 8 — f 8 + ^ 

43. R f 9 — e 3 D h i — h 3 t 

44. Cd9— £3 Dh3— f3:t(«) 



1 



l 



J 






'^H' '^^ 



^ tifmtà^'\lut99C. 



^^i '-. <ip\n joi >.nir. 



\ i;'f' D f- (C T 



'/ 1 !♦ I» 1 1* . J p ff-^ y 



.i 



' 


» 


^_}Fi 


*vy 







'li 


■li> .. : 


-1 



a » r fi h 



. 8i 

(£*) S'il eût pousse f 7 r- f 5 , vous auriez pris 

Fbâ«— d5:;oe qui rendrait votre partie meilleure. 

(A) Il ne £iut jamais cÀicr les passages» ni laisser 
doubler leS tours à son adversaire ; c'est pourquoi il pxo* 
pose pièce pour pièce* 

(0 II joue ce pion, pour pousser ensuite g 5 — g 4 
sur votre cavalier , afin de le forcer à quitter son poste ; 
mais s'il eût poussé le pion du cavalier avant de jouer 
celui-ci-, votre cavalier allant se poster à la case h 4, 
aurait arrêté la marche de ses pions. v 

(m) Si, au lieu de ce coup, il avait poussé h 4 •— b 3 f, 
il aurait joué contre la règle générale. Voyez la note (x) 
dans la première partie. 

(n) La Dame prend ensuite la tour, et donne mat 
au second coup. 





Premier 


Renvoi. 




Blanc, 


Noir. 


7- 




Fh4-e7 • . 


S. 


Fc4--f7; t 


ReS^f 7t(a)* 


9- 


C f 3-.e 5 t 


R f 7 — e.6 


10. 


Dd 1 — g 4 t 


R e 6 — e 5 :. 


IT. 


Dg4-f5 t 


R e 5 — d 6 


J9. 


D f 5 — d 5 t mat, 





(a) S'il joue R e S — f 8 , voyez le Si^pUmen' 
ce prender Renvoi. 



8t 



iSupplément au premier RenToI. 





Blanc» 


Noir. 


»7. 




F h 4 — « 7 


8. 


F c 4 — f 7 î t 


Rc g -^f 8 


9- 


C f 3 — e 5 


Cg8^f6 


lO. 


F f 7 — b 3 


Dd 8 — e 8 


11. 


C c 5 -- f 7 


Th 8 — gg 


19. 


e4-c5 


d7-d5 


i3. 


e 5 — f 6 : 


g 7 — f <5 : 


14. 


F b 3 — d 5 : 


F c 8 ~ g 4 


i5. 


Dd 1 — e 1 


Fg4-h5 


i6. 


d 9 — d 4 . 


F h 5 — f 7 : 


17- 


Fc 1 — h 6 t 


Tg8--g7 


i8. 


C b 1 — c 3. 


¥ 17 — à b : 


19. 


Ce a — d 5 j 


D c 8 — f 7 


90* 


C d 5 - e 7 r 


Df 7 — e 7 : 


91. 


D e 1 -* e 7 : 


R f 8 ^ e 7 : 


99' 


. F h 6 - g 7 : (a) 





(a) Dans cette position le blanc doit gagner , ayant 
VOe toitf de plus et use meilleure situation» ^ . 



f!i^ 



I 



p 
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Second Renvoi^ 
au 11/ coup du Blanc. 



Noîr 



T 


c ^rH 


■■ 


;p 


1' p I* 


S 




\^ H 


p 


_ p :i 


,^^^BH 


P£_Br, ^ ^HHHÉ BS^9 


i 


cHdH'I' 


HK. 



Blanc 
abc 



d e f g îi 



m 





" S«cond Renvoi: / 




Branc. 


mit. 


11. 


at-^ci4 


à f 6 — e 4 


IS. 


F c 1 — . f 4 


f 7 -- f 5 


i3. 


cb i — d « 


1) d 8 — e 7 


14* 


c t - c 4i 


c 7 — c 6 


i5. 


C4-d5: 


c 6 - d 5 r' 


16. 


Ta i - c i 


C b 8 — c 6 ' 


»7- 


C d 9 — e 4 : 


f5-e4: 


18. 


C f 3 — Il « 1 


R lôq. — ^ g 8 


19. 


D di — d « 


h7,--h6 


so. 


T c i — c 5 


T a 8 — d 8 


SI. 


F b 3 — a4 


87 — g 5 


33. 


F f 4 — c 3 


T f 8 — f I : t 


«3. 


C h a — f i : 


D é 7 - d 6 


24. 


Dd 2 — h 9 


R g8-g7 


95. 


Dh « - d 6 : 


T d 8 — d 6 : 


a6. 


a s — a3 


Rg7-g6 


«7- 


b« -b4 


h 6 — h 5 


98. 


b4-b5 


C c 6 — c 7 


ag. 


T c 5 — c 7 


T d 6 — d 7 


3o. 


? c 7 — d 7 : (a) 


F c 6 — d 7 : 


3i. 


R h l — g 9 


h 5 — h 4 



(a) En évitant le pièce pour pièce, vous n'en per-^ 
driez pas moins la ptftie» 



«4 

JSlani* Noir. 

39. Fc3 — f« R"g6 — Ii5 

•33. Fa4 — dit Fd7--g4 

34. Fdi— g4î Rh5 — g4? 

35. Cfi-.e3t Rg4 — f4 
36.Rg« — h8 Rf4 — f3 

37. Ce3 — g4 Ce;— fS 

38. Ffa — gi e4 — c3 

39. a 3 — a 4 . c 3 — c a 

40. Fgi — fa Cc6 — d4 

et gagnera. 



«ww/x/x/v%^-%* 



r 
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SECOND 


GAMBIT. 




Blanc. 


Noir. . ^' '• 


1* 


e si — e 4 


c 7 — c 5 


s« 


fa-f 4 


e 5 — f 4 : 


3. 


F f 1 — c 4 


D d 8 — h 4 t 


4. 


' R e 1 — f i * 


g 7 - g 5 (a)* 


5. 


C g i — f 3 


I>h4-li5(6) 


6. 


d 9 — d 4 


d7 — d 6 


7. 


c a — c 3 (c) 


F c8 -g4 



(a) Il a deux autres manières de jouer, ce coup : la 
première ,. F f 8 *-t c 5» voyez U premier Remoi.i.U 
seconde, d 7 — d 6» voyez le second Renvai. 

(5) Il a deux autres cases pour retirer sa D^me: 
mais celle-ci est la meilleure ; car s'il Teût jou^e i la case 
g 4» vous auriez pu prendre Fc4 — f "j * ^ ^t peut- 
être ensuite force sa Dame; et s^il l'eût jouée à la cass 
h 6 9 vous auriez joué C f 5 — e 5 » en attaquant le 
pion du fo\i de son Roi ; ce qui eût décidé la partie en 
votre &véur. 

(c) Il est essentiel , dans les gambits, de jouer ce pion, 
pour pouvoir ensuite placer votre Daine à la case b 3. 
Dans ce poste, elle augmente la force de votre position, 
et embarrasse votre adversaire , surtout lorsqu'il a joué 
le fou de sa Dame sans attaquer une de vos pièces: 
voyez il ce sujet les cinquième et sixième Renvois du 
premier gambit 





SlanCm 


NoIiL 


8. 


R f 1 -f «_ 


C g8 —f 6 


9- 


Dd i — • « 


C b 8 — d 7 (rf) * 


10. 


Ii«~h4 


F Ç 4 - f 3 : 


11. 


D e a — f 5 : 


D fi 5 — f 3 : (e) ♦ 


18. 


R f f-f5:.(/) 


<5-g4t 


X3. 


R f 3 - f 4 : 


F f 8 —h 6 t. 


14. 


Rf 4-f5U) 


F h 6 — c 1 : 


i5. 


T h i — c I :^ 


h 7 — h 5 


i6. 


C b i — d a , 


R e 8 — c 7 


.17- 


T ci — f 1 (A) 


c 7 — c 6 (/> 


:i8. 


-T ai — c i 


b 7 - b 5 (^ 


ï9- 


F C 4 - b 3 


ar — a5 


ao. 


c4-e5 


.d B ~ é 5 : 


SI* 


d 4 — e 5 : 


C f 6- — d 5 


si.' 


Cd a— C4(/) 


C d7 — b 6 


a3. 


x; c 4 — f 6 


T a 8 1- d 8 (m) 



(cf) Il aurait pu » au lieu dé ce coup , prendre 
tg4— f3î( Voyez ie troisième Renvoi). 

(e) Si 9 au lieu de prendre la Dame, i( eût jpn^ 
Cf6 — g4f,il perdait la partie, {Voyex le qua- 
trième Renvoi), 

(/) On a donn^ pour règle g^nërale d'unir et de 
porter toujours les pions au centre ; mais il y a ici iinc 
exception à cette régie pour deux raisons: la première 
iàt qu'en reprenant du Roi, youS gagnez un pion, aos 



f 



8j> 

que l'adversaire fnxisse l'éviter; la seconde^ qile les Dames 
étant écbangées» votre Koi ne couit aucun risque d'être 
inquiète, et qu'en le mettant *ea action, il peut voius 
servir autant qu*aucune autre de vos pièces» 

(g) Votre Roi ne serait p» en sdret^ à eette case. 
si l'adversaire avait un fou blanc; mais n'en aya^it pojtpt 
pour le d^oger de ce poste» votre Koi soutient tous vos 
pions. . 

(A) Vous auriez pu jouer T c i — e i.i maisdanj 
ce cas, la tour de votre Dame vous serait presque inutile* 
Il vaut donc mieux retarder votre, attaque , et mettre 
toutes vos pièces en action. 

(/) Il se prépare à pousser le ,pion. df sa Damot 
pour rompre votre centre ; il est nécessaire de k ppèvenil 
en le forçant lui-même ii se diéfendre. 

(A) Il cherche i vous attaquer sur votre gauche , et 
à foire une ouverture pour ses tours. 

(/) Vous auriez mal joué , en prenant iP b 3-«-.d 5 1 
parce qu'en rejurenant votre fou avec son pion , ce même 
pion empêcherait la marche de votre cavalier; il était 
donc nécessaire de puer <i*abord ce cavalier pour n'avols 
point de préoes inutiles. 

(m) S'il eût pris votre cavalier, vous auriez repris 
du pion et attaqué ensuite le pion du fou de son Roi 
en jouant T e i — e 7» 
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. Bkmc* * Noir, 

«4. e5 — ea'^ Td8 — d6(/i) -^ 

«5. «6 — f7:t Re7 — f;: 

«6. R f 5 — g 5 R f 7 -r- g 7 (o) 

.17. Cf6--h5:f Rg7 — h7 

,«8. Tfi— f7t Rh7— g8 

85, T f 7 — b 7 T d 6 ^ d 8 (p) 

9o. T b 7 — b 6 J Perdu- 

. (n)' S'il eût pris votre pion, vous auries gagné k 
partie en peu de coups , parce qu'il perdrait le pion du 
fou de sa Dame* De même, s'il eût pris votre cavalier 
avec le sien» vous ailliez pris e 6 — f 7 : en donnant 
édiec à la d^overte. 

(o) pour ëviter Tëchec à la découverte* 

(/}) Si 9 au lieu de ce coup» il eût joue son Roi, 
TOUS auriez pu jouer Tb7 — b8f et prendre la 
tour de son Roi. 

Il est bon d'observer ici que ce qui a dicidi la partie 
en Ëiveur du blanc , c'est que ^on Roi , s'étant trouvé 
posté de manière à pouvoir agir » a servi autant que b 
meilleure de ses pièces* 







Premier ReziToi« 






JB/ORC. 


'Noir.- 


, 


A» 




F £8 — c 5 




h. 


d 9 — dU 


F c 5 — b,6 




6. 


C g I -:^ f 3, 


D h 4 — g 4 




7. 


F C4 — f 7 ♦>+ 


R e. 8 — f 8 




8. 


ha— h 3 


B g 4 — g 3 


* 


9* 


C b I — c 3 


R f 8 — f 7 ^ 




10* 


C c 3 — c 9 ' 


Dg 3 — g6 




11. 


C f 3 — e 5 f 


Perdu, 






Second- Renvoi. 




4- 




d 7 -d 6 




5. 


C g 1 — fB 


F-c8 -g4 




6. 


d ,« - d 4 


g 7 - g 5 




7. 


C'ba^^c3 


I>li4 — h 5 




8. 


h 9 — h 4 


h 7 — h 6^ 




9* 


Rf 1 — f 9^ 


F g 4 - f 3 ,♦ 




10. 


g«-f3: 


Dh5 — g 6 




ii« 


h 4 -g 5: 


Ï)g6--g 5î 




19. 


c C.3 — é 9 


Cb 8 -^d 7 




i3. 


C e 9 ^ f 4 ; 


D g 5 - d 8 




14. 


c 9 -* c 3 


C d 7 1- b 6 




i5. 


Fc4 — d 3 


Dd 8 — d 7 




i6. 


F Cl — e 3 


R roq. — c 8 




>7- 


a 9 — a 4 


R c 8 -* b 8 
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^11 

9« . i-1 





Bkmc. 


tioir. 


i8. 


a4-a5 


C b S — « S 


19. 


b«-b4 


c 7 ^c 6 


so. 


b 4 — b 5 


c«-h5 j 


SI* 


a 5 r^ a 6 (a) 


> ï - b fi :. 


st« 


Ddi — b3 


..Cj«-f6. 


ft3. 


Fd3 — b 5 t 


Da; — c? 


14. 


.d4 — d 5 


F r» - J 7 


l5. 


Fb 5 — c 6 


C f fi — a 7 


s6. 


Cf 4 — d 3 


c a 7 — . 5 


«7- 


C d 3 — e 5 : 


F g 7 — « 5 î 


S8. 


f 3 — f 4 


f e-5 -g7 


»9. 


F c3 — d 4 


F g 7 - d 4 î 


do. 


c3-d4t 


D c 7.Î-T- . 7 


3i. 


Rf 8 -r. f a 


T U 8 — g 8 


dâ. 


T a 1 — ç I 


T g « — g 6 


33. 


F c 6 — b 7 


Th 8 — 1» 


34^ 


T,c I — "c 8 î't 


T g 8 -T. ç 8 f 


35. 


F b 7 - c 8 : 


RbS — c8 : 


36. 


T b 1 -r c i t 


Rc8-b 8 


37. 


Db3 — Ç4 


De7-a7 


38. 


f 4 - f 5 {h) 


T g 6 - g 8 



(a) peut rempêchcf de soutenir le ploo du: fou de 
aa Dame« 

(&) pMir enp^bet rÀ:hec de ia Dame» 



lÈh. 



T 
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l^roîsièmê Renvoi ^ 
au 9/ coup du Noir. 



S 






Tloir 



^7^'\ rî^^ f^^'^:^ 



6 



"1 



kV - 



':!^ 



D 



'^1 fTp^ pî^f g:- 




3» 





Slans. 


mir. 


39. 


D c 4 — e 6 • 


D a 7 — c 6 t 


40. 


d 5 — e 6 : 


Ib 8 — c y 


41. 


d4-d5 


Ji 6 — hd 


42. 


Te 1— -h 1 


T g 8 - Il 8 . 


43. 


T à 1 — g 1 . 


Tht-h7 


44- 


Tgt ^g« 


* 6 - b i 


45. 


Tg sVaS 


R«7 — b« ' 


aB. 


Ta 8 — b 8 t 


Rb 6 — c 7 


47. 


X b 8 — b 7 t 


R c 7 — d 8 


48. 


C4~e5 


d6 — e5: 


49- 


d 5 — d 6 


Rd 8 — c 8 (c) 


5o. 


d 6 — d y 4 


Rc 8 — d 8 


5i. 


T b 7 — b 8 t 


Rd 8 -^ è 7 


58. 


d 7 — d 8Dt 


- Mît. 




Troisième 


RenToî. 


9- 




F g4-f 3r 



^^ ' 



10. De«^l3:, Db5 — f3:f 

11. 15 « — f 3 j F f 8 — g 7 - 
i«. : h « -^ h 4 - • h 7 — h 6 
i3. T & 1 «- g 1 C f € ~ h 7 

14. Fct— .£4: -Fg7 — d4:f 

ft i5. c3-*-d4: g5-^f4J 

J i(j. Tgi— g7 Gb8 — c6 

(o) pour éviter le mat de la tour. 



É 



9« 

17- 
18. 

19. 
so. 
ti. 

s3. 



. JBIanc0 
C b i — c 3 
F C4 — f 7 t 
Ta 1 —g 1 
F f 7 .— b 5 

Tg7-f7t 
Tgi-g7 
G c 3 — d 5 



Nofr. 
C c 6 — d 4 î 
R e 8 ^ f 4 
Cd 4 — c6 
Ta s _d g 
R f g _ c 8 
C h7 — f a 
Perdu. 



11. 

19. 

i3. 
14. 
i5. 
16. 
17- 
iS. 
19.. 

80. 
tl. 

99. 

«3.- 

«4. 

95. 

s6. 



Quatrième Renvoi. 



R f « — g 1 
F c 1 - f 4 : 
c b 1 —. a 3 
g a — f 3 : 

T h I — h 4 ; 

Th.4 — f 4: 
Hg 1 — f a 

F c 4 — e .6 
Ta 1 -rh I 
F ç 6 — d 7 ; 
Th 1 —h 6 
Tf 4-'f5 : 
T f 5 ^ h 5 
f 3 — f 4 



f 4 — f 5 et gagnera. 



C f 6-g4t 
g 5 -.h.4 : 

Cg 4 — f 6 
D.h 5 -.f3 ; 
C f 6--h 5 : 
Ch5~ (^t 

R roq.' — c,8 

F f 8 — c 7 

R C.8 — b 8 

T d 8 ^ d 7 : 
b 7 .— b 6 

F. e 7 — d 8 
Rb8— b7 
c 7 — c 6 



I 



P^c 52 



Quatrième Reniai, 
au il.*' coup du Noir. 



Noir 




w 







S3 




TROISIEME 


GAMBIT 




ou 


■ - 'j - 




GAMBIT REFUSÉ. 




Blanc. 


Noir. 


l. 


; c « — e 4 


e 7 — e 5 


%• 


f «-f4 


d 7 — d 5 (a) ♦ 


3. 


c4-d5 : 


Dd 8 — d 5 î (5) • 


4- 


f 4 — « 5.: 


D d 5 — e 5 : + 


5. 


F f 1 — e 3 (c) 


F.f 8 — d 6 


6. 


Cg 1 —£3 


D e 5 — c 7 


7. 


• d 9 — d 4 


F-c 8 — e 6 


8. 


R roq* — g 1 


C b 8 — d 7 


9- 


C 9 — c 4 


: c 7 — c 6 


la 


Cb 1 — c3 V 


C g 8 — f 6 



(a) Il auxait pu ne pousier .ce pion qu'un pas » ce 
qui changerait totalement la partie, ( Voyez U prenùer 
Renvoi). . 

(&) S'il eût pris e 5 — f 4 : ce coup ferait enoose 
une autre partie. ( Voyex le second Renvoi). 

(c) Dans, cette position « la partie serait entièrement 
épie de part et d'autres; cependant vous avez ravan- 
tage, parce qu'à votre aile gauche » vous conservez ^juatre 
' \ (Âons du côté de votre Dame^ tandis que l'adversaire 
a les siens divisa trois par trois, et tous éloigna du > 
centre. , , , 



9i 





. BlanCm 


koir. 


11* 


F • 9 — d 5 


R roq. — g 8 (d) ♦ 


18. 


F c 1 — g 5 (e) 


h 7 — I16 


i3. 


Fg5-h4 


De 7 — d 8 


14« 


C c 3 - e 4 (/) 


Fd 6 — €7 


15. 


D d 1 — =< « 


Dd8-C7(rt 


i6. 


Ce4 — f^:t 


C d 7 - f 6 : 


«7. 


F h4-* f^: 


F e 7 ^f 6 : 


>8. 


De 9"— e 4 


g 7 - g « 


19. 


c f a — c 5 


F f 6 — e 5 : (A) 


ao. 


d4-e5: 


T a8 — d8(/) 


91. 


Tf 1 —f 6 


Dc7-d7(*) 


SI. 


Tf 6 — g6 : t 


f7-^g6: 


93. 


D e4 — g 6 { + 


R g 8 - h 8 (Ô 


94. 


D g 6 -^ h 6 : t perpétuel. 



" \»/ Gemne H hii est tiuiifiéfeBt de roquef vnx coté 
de son Roi ott de sa Dame « on a défà donne en pateil 
cas une té^ gâiÀale pour Tattaque des pions; cepen- 
dant pour plus ample instruction f voyez sur ce coup le 
ifùîstèlfîc Rtfwoi» 

(e) Ce 4»up aurait M mal jcndt s*il eût roque du 
é&ié dé sa Dame, parce qu'en poussant h 7 — b 6» 
il forcerait >ofre fou à se retirer ; mais dans la sitoatioo 
présenté» il est avantageux pour vous de lui faire pousser 
les pions qui couvrent son Roi » afin de pouvoir former 
p*ur facilement votre attaque» 
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95 

(/) S'il n^eÂt ^ nngj sa Dame pour faire place tu 

fou de son Roi,, .tous auriez fort embarras^ son jeu en 

jouant ce cavalièr- 
es) Si 9 au lieu de jouer sa Dame* Il eût pris votre 

cavalier 9 il aurait fitllu reprendre de la Dame» pour lui 

fiure parer le mat dont il serait menace. 

(h) Si, au 4ieu de prendre» Il eût retira son finit 
▼ous auriea pris £«5*— g6|et gagn^ la partie* 

(i ) S'il avait jou^ F c 6 — t 5 , en attaquant votre 
Dame» vous atniea dû prendre T f i — f 5 :, cequi 
fiu:iUterait votre attaque,^ en vous donnant une ouvertuK 
SUT son Roi. ! . : ; 

{k) SU n*avait pas joué sa Dame & cette case , vous 
auriez pris T f 6 — e 6 : et gagné indubitablement la 
partie. ' 

(/) Si» au lieu de retirer son Roi» il Teût couvert 
de sa Dame » vous auriez pris son fou en lui donnant 
échec» et H vous serait resté deux pions et un feu contre 
une seule tour» avec la supériorité de l'attaqué» ce qui 
serait suffisant ^ur gagner la. partie; mais ayant j«ué 
son Roi À la case de sa tour» vous ne pouvez mieux 
faire que de teimîaer cette partie par la remise » «n 
donnant l'échec ^rpétuel. 



)6 


Premier 


Renroi. 




Blanc. 


' J{oif, 


9» 




d 7 - d 6 » 


9. 


C g I — f 3 


Fc8-.g4 


4. 


F f 1 — c 4 


€ b 8 — c ^ 


5. 


c « ^ c 3 


Fg4-f3: 


, €• 


D d 1 — £3 : , 


C g 8 — f 6 


7* 


d « — d3 : 


- -C c 6 —a 5 


8. 


Fc4-b5t 


-c 7 — c 6 


9« 


F b 5. ^ a 4 


h 7 — b 5 


io« 


F a 4 — c 4 


F f 8 -^c 7 


li» 


d 3 — d 4 


c5~d-4t ' j 


la. 


c 3 — d 4 ; 


Kroq. — gS . à 


i3. 


F c 1 — e 3 


CJ3-C4 \ 


14. 


Cb 1 — d « 


C c4-b«: . 


15. 


ga-g4 


Cb «-^0 4 


16. 


,Cd 8 — C4* 


b 5 ^ c 4 : 


>7* 


g 4 — g 5 


C f 6 — d 7 


18. 


h « - h 4 


Dd 8 — a5 t 


.19. 


R e 1 — d 1 


D a 5 -- a 3 ' 


so. 


T a 1 — c 1 


D a 3 — a ^ t 


Sl« 


Df3l-h5 


ï' a 8 — b 8 


S9. 


c 4 — c 5 


g7 — g«' 


s3. 


Dh 5 — c a 


T b 8 — b a 


S4* 


h4 — h 5 


£ 6 ---c 5 


as. 


. b5-^g6j 


f 7 - g 6 : 

Blanc. 



, Blanc* Noir. 

«i6. T 11 1 -> h 7 : R g 8 — h 7 r 

«7. Des — hSf Rh7-'g8 

A «8. DIi5 — g6:t Rg8 — h« 

j «9. D g 6 — h 7 t Mat. 



Second Renvoi. 

(■^ 3. .e 5 -* f 4 : 

4. C g 1 — f 3 D d 8 — d 5 : 

j 5. *d9 — d4 Dd5 — e4t 

j 6. Rei — f2 Ff8 — 7 

I 7-Ffi— d3 Dc4 — c6 

; 8. Fçi— .f4: ^c8-:c6* 

9«Ddi^-ea Dc6 — djr 

i lô. c« — C4 t j — c6 

11. Cbi-«c§ Cg8— f« 

1 12. il ft — h 3 R fof . -« g 8 
\ i3. , g t — g 4 F, e 7 — d € 

14. Cf 3 — « 5 F d ^ —. e 5 : 

i5. d4— e5; Cf6-— eS 

16. T a 1 — d i n d 7 — c 7 

»;• g 4 — S 5 Qh 8 — d 7 

18. De 9 —h 5 g 7 — g <> 

ft^. Dh5 — h6 * De7— c5f 

9o. Rfa — g3 Gd7— c5: 

si.Gc3—- e4 Dc5 — d4 

' 92. Ge4 — f6f Ce8 — C6: 

93. g 5 — * f 6 : Perdu. 



t 
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-w 



Tfoiiiéme RenroL 

fifanç. Noir. 

... Hf«i.-c« 

it. Tfi-ct De?-*» 

id. Ddi-.44 Rc8--b« 

14. F CI -e3 c6-c5 

(l4 — d5 Fc6— g4 



i5. 
16. 



b9 — b4 Fg4 — f3t 

17. ga-.f3; TdS-^ce 

>8. C ç 3 ^ b 5 _:\l'^^.l 
19. 

fil 

îàl Rg^i-h» Dg6-d6 

a4» 

a5. 

a6. T « 1 — b i ^ • ? ""* 5 

87- 

«9 



CbS — d6; Df8— d6; 

Ta 1 — b i Cd7 — «5 . 

Fd3 — c« Cf6 — d7 

I>,4-a5 D46--g6t 



b4 — c5t Cd7 — c5J 

Tb 1 — b 6 Dd 6 — f « 



Tb6 — a6": Cc5 — a6: 

Da5 — a6: T c8-c7 

5 — d6, T CT ^t% 



d 



30, P a Ç — a 7 t 



Mat. 
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2'roisième Renvoi, 
au 11.^ coup du Noir. 




I -* 



Blanc 
abcdefghi 



^. 



f 
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f; 




OAMBIT D£ 


LA DAME 






ou 




fi 












LE GAMBIT 


D'ALEP- 




Sianc* 


Noir. 


4 ., 


!• 


d « — d4 


d 7 — d 5 




9. 


c « — c 4 


d 5 •— c 4 : 




3. 


e a -. c 4 (a) * 


e 7 _ c 5 (6) * 


, 


4« 


d 4 — d 5 (c) ♦ 


f 7 - f 5 (</) 




5. 


C b 1 — c 3 


C g 8 — f 6 


i 


6. 


f « — f 3 


F f 8 — c 5 



(a) Si vous ne poussiez ce pion qVun pas» votre 
adversaire tiendrait le fou de votre Dame renferme fieii- 
dant la moitié de la parue. (Voyez le premier Renvoi). 

{6) Sî, zu lien de jouer ce pion, il avait soutenu 
celui du gambit, il aurait perdu la partie. ( Voyez le 
second Renvoi). 

]' (c) Si vous aviez pris d 4 •-« e 5 ; > vous perdiee 
' l^Avantage dé l'attaque. ( Voyex. le troisième Renvoi), 

> {d) S'il avait jo^ë tout autre coup, il aurait fallu 

pousser f s — « f 4 ; ce qui aurait procuré une entière 

1 ««-^ » ^« «-*««• 639817 A 

I. ■ E« 



lOO 





^/onc. 


Vo<>. 


7- 


C c 3 — à 4 (*) * 


F C 5 - g i r (/) 


$. 


T h i — g i 1 


n roq. — g 8 (^) 


9- 


C a 4 — c 3 


f 5-.e4? 


lO. 


F f i --C4 J W* 


c4-f 3{ 


11» 


g a .- f 3 j (1) 


F c 8 — f 5 


19* 


F G i — e 3 


C b 8 — d 7 


i3. 


D d 1 — d jt 


C d 7 — b 6 


M. 


f: c 3 — b 6 ; 


à 7 -- b 6 ; 


i5. 


R roq. — Cl 


R g 8 — h « 


I6. 


Tgi -g* 


g 7 — g 6 


17- 


D d 9 -^ c 3 


Dd 8 — d 6 


i8. 


C c 3 — c 4 > J^ 


F f 5 — e4 t 


»#• 


f 3— c 4 î (^î^ 


T f « *-c 8 


90» 


R jC 1 — b j 


Dd€~c 5 


SU 


b e 3 ^ c 5 ; 


b 6 — c 5 t 


89. 


T d i — c i 


K h 8 ^g7 


a3. 


R b i -^ c 9 


h7 — h6 


94* 


Tg5-g3' 


C f 6 — h 5 


«5, 


T g3-^b3 


b 7 — b 6 


a6. 


d 5 ^ d 6 (/y 


c 7 ^ d 6 t 


97. 


jb 3 — b 6 ; 


T a 8 — d 8 


88- 


T e 1 — d I 


C h 5 — f 6 


«g. 


T b 6 — b 7 t 


Rg7^h8 


3cr. 


F c 4 r— d 5 (iTl) 


C fi6 — d 5 J 


3i. 


T d i — d 5 : 


T c 8 — f 8 



f . 
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Bhnc. 


Noir. 




3a. T d 5 — d « 


T f 8 — f 4 




33. T d a — e a 


, d 6 — d 5 




34. e 4 — d 5 t 


T d 8 — d 5 : 





(e) Âulieu de jouer ce cavalier pour vous défaire du 
fou ds son Roi '/selon la régie générale « prescrite dans 
la première partie {note c) » vous auriez pu prendre lé 
pion du gambir; mais vous auriez perdu la {^artle. 
( Voyez le ^fuàiriéme Renvoi). 

(/) Si, au lieu de prendre ce cavalier, il eût joné 
F c 5 — d 4» vous auriez pu l'attaquer en jouant 
Cgi — e 9 , et le prendre le coup suivant. 

(g) S'il avait poussé b 7 -— b 5 pour soutenir J« 
pion du gambit, il aurait ^eldu la partie ; {voyez h 
cinquième Renpoi), Et si , a«i lieiNlM'un de ces deuK 
coups , il avait préféxé prendre f S^^^^^^^e 4 : , vous * 
auriez repris f 3 — e_4_i,._c|^l n'aurait pai osé re-, 
prendre C £6—04:, parce qu^en jouant ensui^e^ 
P d 1 -- h 5 f , vous auriez gagné la partie. 

(A) Voici un coup singulier; si vous eussiez repris 
f 3 — e 4 : , vous auriez perdu la partie. ( Voyez le 
sixième Renvoi). 

(i) En reprenant de ce pion , vous procurez ï votre 
tour une ouverture sur son Roi. 

(A) pour se réunir à celui de la Dame. 

(/) pour faire ouverture à votre tour et ï votre fou* 

(m) poRT empècber les pions d« Tadversaire d'avancer* 



loa 





Mlanc, 


N0ir. 


35. 


Tb7-e7 


r6-g5(/i) • 


36. 


T e 7 -z. c 5 î 


T d 5 - e 5 : 


37. 


T c « — e 5 : 


Tf4-f«t 


3«. 


R e 9 -- c 3' 


T f a — b a t 


39. 


a « -1 a 4 (0) 


g5-.g4. 


,40. 


a 4- a 5 


g 4 — g3 


4»- 


X e 5 — e 1 


g3-.g « 


4a- 


T e 1 — g 1 


Th a — h3t 


43. 


R c 3 — c 4 


T b 3 --g3 


44* 


a5-a6 


T g 3 ^ g 7 


45. 


R c 4 — c 5 : 


b 6 — h 5 


46. 


R c 5 — b 6 


b5— vh4 


47- 


a 6 ~ a 7 


T g 7 — a 7 J (p) 


48. 


Tg 1 —g a': (f) 


T a 7 -- b 7 


49- 


b « — b 4 


b 4 - b3 



X/>) S'il soutenait le pion, il perdrait la partie. 

(o) Si, au lieu de pousser ce pion, tous aviez pris 
JX e 5 — c 5 : , vous auriez perdu la partie, parce qtM 
votre Roi aurait empêcbë votre tour de venir lemer le 
passage au pion de son cavalier. 

(p) S'il ne prenait pas votre pion, en prenant le sicHj 
il perdrait immédiatement la partie. 

(9) Si, au lieu de prendre son pion i yous aviez pr}s 
sa tour, vous perdiez la partie. 



k à 



3to5 
JBUme. _ y^îr» 

5ô. T gr^bs Rh 8 — g 7 

5u b4 — 1»* R g7.— g^ 
b%. nh6 — ee Rg6 — g5 

^3. '^ b 5 — b 6 R g5 — g4 

54. b 6 — b 7 Th 7 — b7 : (r) . 

(r) Vous prenet sa toiir« et comme ion pion voiû 
coûtexi la vdirc> il est Tîâble qaé b partie est xcnûte» 



Premier Renroî. 

Manc. Noir. 

3. e« — ca f7 — f* 

4.Fft^C4: C7 — «^ 

5. fa--f3 Cg8— f5 

C. Cbi— c3 C7 — c5 

7. Cg 1 — c 9 C b 8 — c6 

8. Rroq.— g « 8 7 -^8 ^ 

9. d4 — c5; Dd8 — di: 

10. T fil —d i J F f 8 — c 5 : 

11. Ces — d4 Rc8 — C7 
19. Gc3-*a4 .Fc5 — d6 
i3. Cd4 — c6: b7 — cil 
14. f 3-f 4 h5 -b6 
i5. Fci-.d« Cf6-d5 



k4 

Biaf$c> Noir. 

16. g a — g 3 F c » — d 7 
i7rRgi— fa 06— c5 

18. Ga4 — c3 Fd7 — c6 

19. C c 3 — d 5 ; e 6 — *^d 5 : 
S0«Fc4 — «9 TaS^gS 
ai* F d a — g3 g5 — f4J 
«a.^ F c 3 *- B 8 I f 4 — « 3 t f 
83. Rfa — e3î Tg8 — h8; 
94. Fea — f3- Re7—- e5 

ftS. T d 1 — d a d 5 — d4 t 

a6. Re3 — fa Fc6 — e4 

«7. T a 1 — ei Re6 — d5 

a«.Tda-^*8, Th8 --je 8 

«9« g 3 — g 4 F « 4 -r f 3 : 
3o. Tca — e^;: f5 — g4t 

3i. h a.-^ h 3 c,5 -T-X;4 

3a. T c 8.-- h 8 . ' d 4 — d 3 

33. H f a -.: e3 , F d 6 — c 5 f 
34.R«3 — f4 d3 — da 

tt gagoofa^ 



<T«^ 



i 



iq5 





V Secand 


Renvoi. ^ 




BUmc. 


JlTa//'. 


3, 




b 7 — b 5 


4- 


a a — a 4 


è 7 — ' c € 


5. 


b a — b 3 


c 4 — b 3 : 


6. 


a4 — 1> 5 : ^ 


c6 -^b 5 : 


7. 


F f i -- b 5 ; t 


F c 8 — d 7 


8. 


I>d i — b3 : 


Fd 7 — b 5 ; 


9- 


D b 3 — b 5 ; t 


Dd8 — d 7 


lO. 


Db 5 — d 7 : t 


Cb 8 — d 7 : 


11. 


f â — f 4 


e 7 — c 6 


is. 


R e 1 — e 9 


f 7 — f 5 


i3. 


e4--c5 


C g 8 — e 7 


14. 


G b i — c 3 


C c 7 — d 5 


i5. 


C c 3 — d 5 : 


e6 — d 5 : 


16. 


.F c 1 — a 3^ 


F f 8 — a 3 ; 


i7« 


T a 1 — a 3 : 


R è 8 — e 7 


18. 


R fi « — f 3 


T h 8 — b 8 


19. 


C g i — e a 


R e 7 — e 6 


so. 


Th 1 — a 1 


Tb 8 — b 7 


SI* 


T a 3 — a 6 t 


C d 7 — b fi 


S9« 


T a 1 r- a 5 


g 7 ^«6 


a3. 


C c 9 — c 3 


T a 8 — d 8 


24. 


T a 6 — a 7 : 


Tb 7-a7 { 


â5. 


T a 5 — a 7 : («) 


' 



(a) Dam cette. position 9 lebUoc doit gagner^ ayant 
un pion de plus. 



io6 

Troisièm* R«nToi. 





Blanc* 


Noir. 


4* 


d 4 - c 5 : 


Dd 8 — d I : 


5.' 


R e 1 — d 1 : 


F c 8 — e 6 


6. 


fa — 14 


87—8 6 , 


7- 


C b i — e 3 ^ 


C b 8 — d 7 


8, 


h « — ha 


h7 — h * 


9- 


F 1 — e ^ 


R roq. — c 8 


10. 


Rd 1 <- c s 


F f 8 ^c 5 


!!• 


Fc3--c i : 


C d 7 — c 5 î 


19* 


C g i ^ f 3 


c 7 — c 6 


i3. 


C f 3 - g 5 


bV-b5 


14« 


F f i --.« t 


C g 8 - e 7 


i5. 


C g 5 — e 6 : 


1 7-"e6: 


i6. 


a « — a 4 


C c 5 — b3 


17- 


T a 1 -^ a 9 


a7-a6 


i8. 


a.4-b5î 


a6 — b 5 : 


19. 


T a 9 — a« t 


R c 8 — b 7 


so. 


T a 8 — d 8 X 


T h 8 ^ d 8 t 


91. 


T h 1 — d 1 


C b 3 — d4 + 


ss* 


R c 9 — ' b 1 ' 


R b 7 — b 6 


S3. 


8 a —g 4 


h5-g4: 


«4. 


h 3 — g 4 5 


c 6 — c 5 


Mb. 


84-85 


C c 7 — ©6 


s6. 


F e 9 — g 4 


b 5 - b 4 


87- 


C C 3 — e a 


Cc6-a5 



f 



i 
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Quatrième Renvoi, 
au 7/ coup du Noir. 






Noir 




Blanc 



«bcdefgh 



.i 



r 


SUmo. 


I67 
Noir. 


l a8. 


C e « — d 4 : 


G 5 — d 4 r 


sg. 


F g 4 — c 6 : 


Rb 6 ^c 5 


3o. 


f 4-f5 


d4— d3 ♦ 


3i. 


f5-g6? 


Ca 5 — b 3 


3a. 


g 6 — g7 


T d 8 ^ a 8 


33. 


T d I - d 3 : 


T a 8 — a 1 t 


34. 


R b 1 •— c s 


T a i — c i t «at- 




Quatrième 


Renvoi. 


7* 


F f i — c .4 : 


f 5 — e 4 : 


8. 


f 3 — c 4 î 


C f 6 ~ g4 


\ 9- 


C,g 1 — h 3 


D d8 — h 4 t 


10. 


R e 1 — d a 


C g 4 — e 3 


11. 


D d 1 — e 3 


F c 8 — g 4 


18. 


De 2 — d 3 


C e 3 — g S :• 


13. 


C h 8 — g * 


D h 4 — e 1 t 


14. 


R d a — c s 


F c 5 — g 1 : et doit 
ensuite gagner. 




Cinquième 


Renvoi. 


»7« 


C c 3 — a 4 


F c 5 — g 1 $ 


a. 


T h 1 — g 1 : 


b 7 — /b 5 


9* 


C a 4 — c 5 


R roq. — g 8 


10. 


a 9 — a 4 


C b 8 — a 6 


11. 


C c 5 -7-a 6 ^ 


F c 8 — a 6 J 


^^* 


a 4 - b 5 ? 


F a 6 — b 5 j 


.» 13. 


b « — bd 


f 5-e4: 



JB/onc* 
14- Il 3 — c 4 t 

i5. F c 1 — g 5 

i6. g « — f 3 : 

17. F f 1 -- d 3 
i8« h fl — h 4 
19. k 4 — € 3 ; 

SQ. F 4 3 ^ g 6 

ai. D d 1 •— c 9 

98. D c t — g 6 î 
93, D g 6 — h 5 t , 
94« g 5 — g 6 

95. D h 5 — g 6 : 

96. T a 1 — a 6 

97. T a 6 — g 6 : 
s8« K e 1 — e a 

99. T g 6 — e 6 
3o, T c 6 — e 5 : 
3i. T g 1 — a^i 
3s. T e 5 — e 3 

^33. R e 9 — d 3 

34- R d 3 — e 4 

35. R e 4 — e 3 $ 

36* R e 3 — d 4 

37. R d 4 — c 3 



Noir. 
Fb 5 — d 7 

9 4 -- f 3 $ 
R g 8 -^Ji 8 

hy —h 6 

h€— g 5 : 
C f 6 — b 5 
C h 5 — f 4 
C f 4 - g 6 : (a) 
F d 7 — f 5 
R h 8 — g 8 
F f 5 — g 6 : 
Dd 8 — f 6 
D f 6 — g 6 : 
T f 8 ^ f 7 

a 7 — a 5 

a 5 — a 4 

a 4 -- a 3 

a 3 ~ a 9 
T f 7 ^f 6 

T a 8 — a 3 t 
ï a 3 — e 3 : 
T f 6 — a 6 
R,g8-f7 
T a 6 — a 3 t 



(a) pom: éviter k mat. 



ï' 
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Sixième Renvoi^ 
au 10/ coup du Blanc. 



.«?iT 






Noir 



yS^jj. 



p t» 



6 

5 

3 

3 



R 



r^îu 



BJi_iLil 









jfrr^ p-"?-^ "-ry! p-^ij 



P PI 



1 



pe^p^ 



fflBMFffi 



abcde'rg.11 



log 





moue. 


^oir. 


38. 


R c 3 — b 4 


T a3 — f 3: 


39. 


T a 1 — a s : 


R f 7~C7 


40. 


c 4 — c 5 


g 7 — g 5 


41. 


T a,2 - a 7 


R c 7 — d 8 


4a. 


R b 4 — b 5 


g 5 — g4 


43. 


Rb 5 — C16* 


T f 3 ^ f 6 t* 


44. 


d 5 — d 6 


c 7 — d 6 : 


45. 


c 5 —a 6 : 


Rd 8 — c 8 


46. 


Ta 7 — 87 


Tf 6 — h 6 


47- 


R c 6 — c 7 (ô) 






Sixième 


Renvoi. 


10. 


f 3 — c 4 : 


C f 6 -« 4 î 


!!• 


C c ^ — « 4 : 


D d 8 - h 4 t 


IS. 


C e4 — g3 


F.c8^g4 


l3. 


F f 1 -- e a 


D h 4 — b a : 


14. 


T g 1 — f i 


D h a - g 3 : t 


i5. 


R e 1 — d s 


Cb 8 — d 7 


i6. 


T f 1 — £ 8 J 


Ta 8 — f 8 j 


17- 


D d 1 — e I 


T f 8 — f aetgagncra. 



(i5) Le blanc pousse son pion à Dame et gagnera la 
partie. 



IIO 






X. 


Ma^ de la tour 


et du fou contre 




la tour. («) 




Blauê. 


Noir. 


1. 


Te 1 — c 8 t 


Td 7 — d 8 


fl. 


T c 8 — c 7 


T d 8 s d 9 (&) 


3. 


T c 7 — b 7 (c) 


T d 9 !=: d 1 (</) 


4* 


Tb7-g7 


Td 1 — f I (e)» 


5. 


Fe 5 — g5 


Re82=.f8(/)* 


6. 


Tg7 — g4 


Rf 8 _c 8-(^) 


7. 


Tg4 — c 4 


Tf 1 — d 1 (A) ♦ 


9. 


Fg3-h4 


R e 8=f8 


9* 


Fh4 — f 6 


T d I — c 1 t 


10. 


Ff 6 — e 5 


Rf 8 ^-g 8 


11. 


Te 4 — h 4 


Perdu. 



(a) On a donné cette rîtuation comme la meilleure 
pour le noir» et la seule où il soit en défense. On tioa- 
Tera ci-apr^ la manière de l'y réduire. 

(b) Pour parvenir au mat» vous devez forcer Tadver- 
saire à jouer sa tour i la case d i ou à la case d 3* 
Lorsqu'il se trouve daps Tune pu l'autre placenta partie 
doit se gagner k coups comptés. 
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i 



I. Situation. 




"^ 



m 

(c) n est forc^ actueUement de jouer sa tour à b 
case d 1 oa à la case d 3.^ 

(</) Vous Tavez obligé de jouer sa tour sur Tune des 
cases qui doit le Êiire perdre ; mais ce n'est pas assez : il 
£iut encore que votre tour ne se .trouve distante de votre 
Hoi que de la marche d^un cavalier. Si vous jouiez 
T b 7 — c 7 , il jouerait Tdi — d 3, et ce serait 
toujours à recommencer ; aulieu qu'en passant votre tour 
il droite, vous le forcez, pour parer le mat, à jouer 
T d 1 — f 1 ; et cette case n'est pas meilleure que la 
case d i. 

(e) n aurait pu jouer R e 8 *- f S : ( Voyez le 
premier Renvoi). 

(/) U pounait jouer T f i -^13: (VoyeM k seeonà 
Renvoi y 

(^) U ramène son Roi pour être en état de couvrit 
r^chec de votre tour. 

(A) U aurait pu joua R e 8 — f 8 : ( Voyeit ïe 
troidkm Renvoi > 



lia. 



»• 


. Premier Re&Toû 




Blanc. 


Nàir. 


4* 




R e 8 — f 8 


5. 


T g 7 - k 7 («) 


Td 1 - g I 


6. 


Th7-C7 (6) 


R f 8 — g 8 


> 


Te 7.~c 8 t 


. Rg8^l»7 


8. 


Te 8 —h 8 t 


H h 7 -.g 6 


9* 


Th8-g8t 


Rg6-h7 


lO* 


T g 8 - g 1 : 


Perdu. 



(a) Vous l'obligez , pu ce coup, k jouer T d i — g i , 
pour pirer le mat ; ee qui vous po>cure le moyen de 
prendre ss tour pour nen. 

(6) Le seul moyen de parer le mat, est 4e jouer 
son Roi à la case g 8 ; car s'U jouait T g i — g 6 f , 
vouseonserveriet toute votre attaque, en couvrant réchec 
avec votre tour. 





Second 


Renvoi. 




Blanc. 


Noir. 


h. 




T f 1 — f 3 


6. 


Fg3 — d 6 . 


T f 3 .^«3 t 


7- 


F d 6 ~ e 5 


T e3 -r f 3 (<i) 


8. 


Tgy -ey t 


R e 8 — f 8 (^) 


9- 


Tey — c 7 


R f 8 — g 8 


lo. 


Te 7 — g 7 t 


R g 8 — f 8 (c) 


11. 


Tg7 — g 4 


R f 8 — e 8 (rf) 


18. 


Fe 5 -*f 4 


Perdu. 
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Second Renvoi , 
au 5.* coup du Noir. 
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Premier Renvoi , 
au 4** coup du Noir. 



Noir 




J- 



L 
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Troisième Renvoi^ 
au 7.' coup du Noir. 



Noir 




Ii3 

(a) S1I avait joué R.e 8 -* f fi • vous auiiee joué 
T g 7 — h 7 9 poux donner mat te coup suivant* 

(6) S*il avait joue Re8 — d8«il aurait fiillu }ouer 
X e 7 — b 7 » poux donner mat le coup suivant. 

(0 S'il avait jou^ R g 8 — h 8» vota auriez g»gné m 
tour, en donnant l'^eç à la d^uvertc*. 

(cf) S'il avsdt joui T f 3 — c 3 , pour empkher 
r^hec de votre fou » il aurait fiillu jouer T g 4 — b 4» 
poux donner làat le coup suivant. 



Troisième^ Renroif 

Blanc* Noir» 

7* R e 8 — f 8 

8. Fg3 — e$' Rf8 — g8 
)• T c 4 — b 4 Perdu. 



♦VW^'^^VX'W 
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s. Manière de réduire le noir d ta siiuaiiôn 
donnée dans la fin de partie précédente. 





Blanc» 


Noir. 


u 


T a a -- b a (tf ) 


Td 7 — d8 


s. 


F«3 — f 4(*) 


Td 8 — c8 


3. 


Tb «-.b6 t*^ 


Re6-f 7 t 


4* 


Re 4 — -f 5 


T e8 — ea 


5é 


Tb 6 — b 1 (c) 


Te a —fa 


6. 


T b 1 — b 7 t 


R f 7 - f 8 (rf) 


7- 


Rf 5 — e4 


R f 8 — c 8 (e) ♦ 


8. 


F f 4 — e 5 


Tf a — f 7 


9- 


Tb 7 — b 8 t 


Re 8 — e7 


10. 


R e4 — d 5 


Tf7-fi 


11. 


Tb 8 — b 7 t 


Rc7-e8 


is. 


R d 5 - e 6 (/) 


> * 



(a) Si vous aviez doim^ l'échec avec votre tour, il 
Faonit couvert avec la sienne ; au^ par ce coup il est 
obligé de ramener sa tour; ce qui vous procure le moyen 
de £dre usage du fou. 

{b) Maintenant qu'il ne peut plus couvrir iMchec de 
votre tour, vous forcerez son Roi à rétrograder. 
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ft. Situation, 



Noir 




d e f g 



n5 

(c) Ce coup ttt essentie] pour dire toujours le mêiae 
0820» de yotxe fou , c'est-à-dire , pour l'cmpècher do 
] couvrir Vécktc que tous donnerez avec votre tour. 

^ (d) SU avait retira son Roi & là case e 8 , il aurait 

^ bllu avancer votre Roi , en £ice du sien » et laisser votre 

fou en prise. Dans la position actuelle , la difficulté coi^ 

liste à placer votre fou i la case e 5 ; ce que Tadversalre 

,f empêchera» en laissant son Roi tinmobile , et en jouant 

alternativement sa. tour de la case f 9 i la case f i. 

f (e) S'a avait jou< Tfs — esf,!! aurait fiilla 

\ jouer R e 4 — d 5 » et votre fou aurait étë libre ; mais 

y il aurait pu jouer R f 8 — g 8 : ( Voyex le Renvoi). 

< (/) Vous vous trouvez actuellement dans la portion 

do&née dans la partie précédente. 



ii5 





'Renvoi. j 




Blanc 


Tfoir. â 


7- 




Rf8-.g8 1 


8. 


Ff 4-e5 


T f t --f 7 . 1 


9- 


Tb 7 — b i 


T f 7 — f a 


10. 


R e 4 — d $ 


Rg8--fr . 


11. 


Tbi^b7t 


Rf7-g6 


19. 


Tb7-87t 


R g 6.^11 6 


i9. 


Rd 5 ~e 6 


T f s — e a 


14. 


Tg 7 - g i 


Tea«fa J 


i5. 


Fe 5 — f 6 


Rh6 -«h 5 1 


i6. 


Tgi-^g5t 


Rh5--h6 


»7' 


Re6-f 7 


T f 9 ^ c a 


18. 


Tg 5 — b 5 


T c a — c 7 t 


19. 


Ff 6 — e 7 


T C7 — d 7 


fiO. 


Tb5 — b 8 ' 


Rh6-.Ti5 


il. 


Tb8 -b4(a) 





(a) Le blanc donnera mat le coup mirant On peut 
voir par ce. renvoi, que lonqu'on ne se trouve pas dans 
la situation donnée pr^édemmeot, il se trouve différentes 
manières de forcer le nat. U £iut seulement observer 
que le fou doit êtsc toujours prés de son Roi» poux le 
couvrir en cas d'écbec. 
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Jlenvoi , 
au 7.« coup du Noir* 



Noir 



\ — w^^ — ^^^ — ^pr 

8 ' ^^ ' W 



lii 



F"^^ 



R F 



■t 



f-1 M^' 



-<:i^ -m — '^"i'iéitI . 



Blanc 
abcd^efgh 



TJ 



k 1 






r 



t 
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5. Situation. 






E!03:il 



Noir 







■. eri- - I 






L-i î*^ 






J^^. 






Ê^^^.- 






Blanc 
ab c d e fg I^ 



I 



.<ï^ 



( 



* 



3. Af^ du fou et 


117 
du ça^altàn («} 


Blanc. 
1. F t i — C 4 


Noir. 
Rf 6 — g 6 


t. R e 4 — f 4 


Ilg6~f6 


3. C b I — (B 3 


R f 6 — ^6 
Rg 6 — Il 6 


4. C c 3 — c 4 (*) 


5. R f 4 — f 5 


R h 6 — h 7 (c) 


6. R f 5 — f 6 ^ 


R h 7 — h 8 (rf) 


7. C è 4 — d 6 


Rh 8 — h 7 


8. C d 6 — f 7 («) 


R h 7 - fi 8 (/) 



(a) Le mat doit sa donner dans le coin de la couleur 

du fou 9 et lonque le Roi adverse «e retire, danf le coin 

oppose, on peut en dix-buit ou vingt coups forcer le mat. 

. {b) Le cavalier doit servir i àtfit au Roi adverse les 

cases contraires à celles de la couleur du fou. , 

(c) S*îl avait joui R h 6 — h 5 » vous auriez jou^ 
Fc4 — e9f;et alors , s'il eût avancé son .Roi du 
cÂté du coin de la couleur du fou » vous auriez facile- 
ment tfouvë le mat en peu 4t coups. 

{d) S*il avait joué R h 7 -^ k 6« il aurait filllu 
jouer F c 4 -<- e 9 » pour forcer, son Roi à gagnât U 
coin noir d'où le cavalier doit le £iire sortir. 

(e) Dans cette position , le mat est forcé en 18 ou 
so coups* 

(f) Le cavalier rempkhe de revenir dans le coin. 
Prteitement le cavalier doit lui interdire les^taises noires» 
et le fou les cases blancbes. 



M» 



- 


ii/anc. 


N4>ir. 


9- 


F C4 — d5 


RgS^fS 


10. 


Fd3 — Il 7 


R f 8 ^e 8 


li. 


C f 7 — c 5 


Re8-f8(^) 


11. 


Ce 5 T-d 7 t 


Rf 8 — e8 


i3. 


R f 6 — e 6 


Re8 — d 8 


14. 


Re 6 — d 6 


Rd8 — «8 


ib. 


Fh7-g6t 


Re8--d8 


i6. 


Fg6-f7 


Rd 8 — c8 


»7. 


Cd7 -c5 


Rc8 — d 8 


18. 


C c 5 — b 7 t 


Rd 8--C8 


19. 


Rd6 — c 6 


Rc8 — bj 


to. 


Rc 6 — b 6 


Rb 8 --C 8 


SI* 


F f 7 — c 6 t 


R c 8 — b 8 


t«. 


Fe 6 — d 7 


Rb8 — a 8 


ad. 


C b7 — c 5 


lla8 — bS 


«4. 


Ce 5--a6 t 


R b 8 ^. a 8 


a5. 


Fd 7 — c 6 t 


Mat. 



Xg) Il aurait pu joner R e 8 «-* d 8 j (voyez U 
Renvoi sur ce coup). 
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• Renvoi, 
'au II.* coup du Noir. 



Noir 




T 



'W 
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aearoL iJp 

Blano. ' Noir. 

11. * R e 8 -^ d 8 

i«. R f 6 — ^ e 6 R d 8 — c 7 

i3. G e 5 — d 7 (a) R c 7 — c f 

.14. F h.7 — d 3 (6) R c 6 — c 7 

i5.Fd3 — e4 Rc? — d8 

i6. R e 6 r- d 6 R d 8 — e 8 

i7.Fe4 — 86 t. Re8-«d8 

18. Fg6-f7 Hd8 — c8 

19. G d 7 — c 5 (c) 

(a) De Tuoe ou raatn numièra , le cavalier ne 
cbaose pas a mafcbe. 

(6) Si vous avies joué Fh7--^e4l'»U dwait le- 
gagnëraiitre coio. Ge coupoal joué aurait détruit toute 
votre attaque. 

(c) n est inutile d*aUer plus loin ; cette situation est 
h «lène que ceUe du dix-septiéme coup de cette partie» 






A •■ 
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4. Partie gagnée J^tme tour et un pion 
contre un fou*, 



Blanc. 
I. T d i — a I (a) 

«." T a i — a 6 t • 

3. T a 6 — b 6 (c^ 

4. R e 4 — d 5 ' 
6. Tb6 — %7t 

6. T b 7 — a 7 

7. R d 5 — c 6 (rf) 



Noir* 
F c 7 -. b 8 
Fb 8 — d 6(*) 
R ^ 6 — d 7 
Fd 6 — g 3 
F g 3 — c 7 ' 
R d 7 — c 8 



(a) Si vous aviez. pousië d 4 ->- d 5 f » v^us lui 
auriez donne le moyen de Mre paitie ceniiiet comna 
yous ven^K ci-apris* « 

(6) S'il ayalt retira son Roi , il aurait fallu jooef 
le vôtre en avant du pion. Cette partie ne^peut sa gagner 
i^u*en avançant votre Roi * poux ràluire celui d^fadver- 
salre sur la dernière ligne t avant de pousser le pion. • 

(c) Par ce coup» vous le forcez de reculer son Roi» 
et de faire place au vôtre* 

(cO Dans cette situation , la partie e^t gagnëe, soit en 
poussant le pion , soft en forçant te fou adverse. 



Mime 
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4* Situation, 



Noir 




à\ 



i^ J 



I 



i2X 

Mime paniô retnhe, si celui ^ui a le pion, 
joue mal. 

Blanc, Noir, 

I. d4-^d5t(«)He6— dy 
9*Re4 — d4 Fg7— g3 

v3. Td i — a i F g 3 — f 4 (^) 

4. T a i — a 7 t R d 7 — d 6 (c) 

5. R d 4 — e 4 F f 4 — g 3 (rf) 

(a) Dans la pasition présente » la partie doit être 
ilmlie» parce que votre Roi ne pourra plus se pottec 
en avant de son pion ; en supposant toutefois que le 
noir joue tous ses coups exactement* 

(6) Il doit avoir soin de tenir son fou à une certaine 
distance de votre Roi » afin de pouvoir vous donnet écheCt 
lorsque, voys voudrez jouer le Roi sur l'une des deux 
cases noires à côté de votre pion. 

(c) S'il avait couvert Téchec, aulieu de jouer son 
Rm» vous auriez gagné la partie» en avançant votre Roi 
sur la case noire» en £ice de son fou« 

{[cf } S'il avait joué F f 4 — h 9 » vous auriez gagné 
h partie » ea jouant T a 7 — g 7. On doit observer 
que» dans la défense de cette partie» le fou ne doit pas 
être trop éloigné du Roi adverse. 



f 



3!anc» Noir. 

6. Ta7— g7 Fg9 — ei(f) 

7. Tg7 — g6t Rd6 — d7 

8. d 5 ^ d 6 (/) R d 7 — e 6 r^) 

9. R 6 4 — • e 5 F e I — b 4 (A) 
10. d6 — d7f RC6— d7t 
lu Re5-*-d5 I^d7 — C7(0 

(e) pour pouvoir donner échec. 

C j ) Si vottf XTic£ iTABOe Totre Roi ^ ii vous smadt 
bit retirer par ua échec du fou» 

(£) S*il eût Joué tout autre coup^ il aunit perdu 
h partie. 

(A) Dans cette position» votre pion se trouve forcé 1 
votre Roi ne pouvant pliis avancer ans couvrir votre 
tour. 

(1) Loraq[u*on reste avec nn fou contre une tour, il 
ùut conduire son R<^ dans le coin de l*échiqnier qui 
n'est pas de la couleur du fou. C'est la seule place où 
l'on paisse &tre sûr de la remise. 



^'W<'*àfWti^v 
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5. Situation, 



Noir 



: ^ 



U 13 □ 



n 



ir^ 



5 :• .*• 



rn 



r-i'' ^ H 



i - 



n. 









a b c d- 6 f g h 



i 



iâat de la tour contre lé Roi teul. 





Blanc. 


iVbiV. 


1. 


TI^ i — h 6 t 


R c 6 — e 7 


s. 


R e 4 — e 5 


R e 7 — d 7 («) 


3. 


T h 6 ~ g 6 (6) 


R d 7 -■ c 7 


4. 


R e 5 - d 5 


R c 7 — b 7 


5. 


R d 5 — c 5 


R,b7 — ar 


6. 


R c 5 — b 5 te) 


R a 7 — »> 7 


7- 


Tg6-g7 t-^ 


Rbr- C8-- 


8. 


Rb 5 -- c Ç -- 


R c 8 — d » -. 


9- 


T?7 — a 7- 


Rd 8 -> e »-- 


lO. 


Rc^— d$_ 


le 8 *^ff81 


11. 


H d 6 — e 6 r- 


Rf a^g»- 


\^. 


Re&r^f 6 


Rg8^h i 


i3. 


R f d - g. d 


Rk»^St 


14. 


T a 7 - ai 8 t 


Mat. 



(a) Il iaut attendre que son Roi. se trouve en face 
da vôtre » pour denner l'échec avec votre tour 9 puce 
^u'aloié rédiec Pol^ i rétrograder. 

(6) Si vont avies joué votre Roi en fiioo dn sien , 
il aurait remis fe sica à la même place ; aulieu que par 
ce coup • 8*il joue son Rpt/enfiCe du v6tre « vous pouvez 
«lors le faiie rétrograder par Téchec de votie tour. 

(c) Pfésentemeot , il est obligé de mettre son Roi en 
lace du v6tre» ou d'abandonner la ligne. 

F t 



"4 
6. Partie gagnée tPune Dame contre uhe 

tour et un pien. (a) 





BUme* 


Noir. 


!• 


D d 3 — h 7 f (*) 


»e7 -e« 


«. 


D h 7 - § 8 t (0 


R e 6 — €7 


3. 


Dg8 — c 8 


Te5— c5 


4* 


Dç8 -b 7t 


Be7-«« 


5. 


Db7-T-g7 


T c 5 ^ c 5 


6. 


D g 7 — c 7 (rf) 


T e 5 -^ c 5 


7- 


D c 7 — d 8 


T c 5 -i. e 5 


8. 


D d 8 - e 8 t (0 


Re 6 — d 5 


9- 


D e 8 rn- c 8 (/) 


Te5--e4tte)* 


10. 


R f 4 — f 5 


T e 4 - e 5 t 


11* 


R f 5 — f 6 


T e 5 - e 4 (A) 


IS. 


Pc 8 — f 5 t 


Tc4-^c5 


i3. 


D f 5 — d 3 + 


B d 5 T- c 5 


14- 


Dd3-d^(/) 


R c 5 — c 6 


i5. 


Dda — d4 


R c 6 — d 7 (A) 


. 1^. 


D d 4 — c 4 


T c 5 r- c 5 (0 



(a) Cette partie est yn refidt» (onque le pion n*est 
pas sorti de sa place ; mais lonqull a ét4 poùSsë en avant*- 
la Dame doit gagner» 

(5) Sa défense consiste ï ne point laisser passer votre 
Roi» et il jouer sa tour^ alteniativanent de la case c 5 
^ la case e 5 ^ appuyée par son pion. 
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! ^ la partie j ÎE 

Mb Roi à avancer 
U suite , le pàsii^c 

fMîi à'élùlgntt SÈ. 
asige jtu vélrc. 

t 4 V9US auriez dû 

ki «uraîi pu ^gaîe- 

î r votre Roi de 

1 1 il aiuait Mu 



r dcniére son 
na Knu 



I 



I 



I ion Aol , il auiaît 
par un double 
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(c) Ce coup est inutile. On ne le fût jouer ici, que 
pour faire yoir comment oo peut perdre ou gagner des 
tems. "" 

{d) Ctst ce coup qiii d^ide le pin de la partie j il 
Cuit donc commencer par prendre cette position. 

(e) Par cet éçhçc tous obligez soh Roi à avancer 
sur son pion a ce coup fiicilitera'» par la suite » le passage 
à votre Roi. 

(/) Vous le mettez dads la nécessite d^élolgnet sa 
tour de son Roi » ou de dâlvrer le pasâtge au vôtre. . 

(g) S*il avait joué R d 5 — d 4 , vous auriez dd 
jouer D c 8 — c 6 $ mais coiàme il aurait pu Clé- 
ment jouer T e 5 '^^ h 5 , pour empêcher votre Roi de 
passer; (yoyez sur ce coup le premier Renvoi)» 

(A) S*il avait joué R d 5 — d 4 9 il aurait fallu 
jouer D c S — « c 6« 

(1) Dès que votre Ko! pourra passer deniére son 
pion» la partie sera décidée en voue faveur. H hut, 
pour y parvenir» le forcer i jouer son Roi. 

(^} Il aurait encore pu jouer R c 6 — c 7 ; {voyez 
le second Renvoi), 

(/) S'U avait éloigné sa tour de son lEloi, il aurait 
fallu chexclier le moyen de la forcer par un double 
échec. 



mC 





S/tfJM. 


MW. 


»7. 


Dc4-f 7 t 


Rd 7 — c6 


18. 


Rf 6 -«e 7 


T c 5 — t 5 t 


>«• 


]|A7 — <i a 


T e 5 — < 5 


to. 


Of7~<t7 + 


Rv^-^d 5 


91. 


Rd^r-^e 7 


Tc5 — c6 


afl. 


Dd7 — f 5 t 


Rd 5 — C4 


93. 


R e 7 — d 7 


Te S — c 5 


a4. 


Df5-e4tM 


• 



(m) La partie es^ d^U^ment gigaée pour le bUncs 
mais coronie plusieurs amateurs peuvent ignorée la mx- 
niàre de £iire mat avec une Dame contre «me tour» 00 
la trouven d-^és fage laâ.. 
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FrBmiûr Renvoi^ , 
«a 9«* coup dtt Noir. 



Noir 




ï: 



. i 



li 



^ 



émKi 






R^ P ^^ j 



» 



r ■ ■ 



-I - ---i 



5; 

t : 



b c d « f g It 



fr 



A 

ïi 



Premitr Renvoi.' 

JBlanc» Noir* 

9. , Te 5 — h 5 4[a) 

10. D c 8 — a 8 f R d 5 — c 4 / 

11. D a $ ^ a 4 i* R c 4 — - c 3 
1^ D a 4 — a a t (3) 

( a ) Sa totti étant éloignée de ion Roi » vous devez Ix 
prendre par un double 4chtc, ou pour le moimpreadre 
90D pioo. 

(b) QatVjpit paît qu'il joue, son pism eit pevda. 
L*objct de ce renvoi est de prouver qu'il est aisé » avec 
une Dame » de forcer , par un double échec» uae tour, 
lorsqu'elle se trouve éloignée de son Roi» 



f 


Second RenToir 


r' 


i5. . 


R c 6 — c 7 


' 


16. D d 4 — a 4 


T e 5 — c 5 




17. D « 4 — a 7 f 


R c 7 — c < 




18. R f 6 — e 7 (a) 





(a) Votre Roi pouvant passer deiriére le pion , vous 
devez gagner la partie. 



'VX'VW'W'X^V 



ia8 

7- 

9. 
S. 

4- 
5. 
6. 
7i 
9- 
9- 

11. 
is. 
i3. 
14. 
xb. 
16. 
17- 
18. 



Ma^ de Ja Dame cùfUre une tour. 
Ifotr. 



■T 



Bianf. 
D f 5— « 4 t 
K d 7 — à 6 t 
R d 6 — d 5 (a) 
Rd 5 — d4 
H d 4 — d 3 

D e 4 — a 4 t 
D a 4 — a 3 
R d3 — c3 (•)' 
R c 3 — d 3 (</) 
R d 3 ~ e 3 - 
D a 3 — a 4 («) 
R e 3 — d 3 
Rd3 — c3 (/) 
Da4 — b 5 t 
D b 5 — a 6 t 
Da 6 — b 6 t 

D b 6 — a 7-t 
D a 7 - b 8 t (A) 



R c 4 — b 3 
X c 5 — c « 

R b 3 *- b s ' 

Rb a ~a 1 (-6) 
T c a — b « 
R a 1 ^ b I ' 
Tb« — d a t (c) 
T d 8 — c a t 
ï' c a'"— d a't' _.- 
T d a — b a 
T b a — c a 
T c a — b a 
T ba — h a 
R b 1 — a 1 
R a 1 — b 1 (^) 
R b & — a a 
R a a — b 1 



(a) Il ;e8( Ji^utUe de donoei; d^ échecs ay<ec votre 
Dame , avant que votre Roi soit près du Roi adyei)(e* 

(Â) Il vous doime sa tour pour rien; mais il serait 
pat 9 si vous la preniez. 

(c) Votre dernier coup n^ëtait pas le meilleur ; je ne 
l'ai fait jouer que pour faire voir les ressources de votre 



f 
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7. SUuation. 



Noir 




^ 'f^ ? 



\-'J 



I 



/ »a9 

adversaire. SI vous preniez sa tour , il serait pat ; et c'est 
à quoi on oe sautait trop faire attention dans cette fin . 
de partie. 

{*) Ce coup dû blanc est encore plus mal joue que 

le précédent ; puisque le noir , en jouant T d a — d 3 *f*, 

forcerait le blanc à prendre sa tour en le Étirant pat » 

ou bien à souffrir réchange de sa Dame contre la tour, 

et alors la partie se trouverait également remise. Il est 

probable que l'auteur a voulu faire jouer R d 3 — c 4 ; 

I autrement il n'aurait pas manqué d*avertir de cette faute, 

< que nous nous gardei ons bien de mettre sur son compte. £Ue 

j se sera sans doute glissée dans l'impression de Touvrage 

,' ' faite en pays étranger. N6usn*avons pas pu, comme nous 

l'aurions désiré, vérifier le coup sur Tédition originale 

* anglaise. (3Vo/g de Véditeur,) 

j- {d) Si vous aviez joué R c 3 — b 3 , il aurait fait 

partie remise , en jouant T c 9 — c 3 f . 

1 (e) Vous pouvez maintenant avancer votre Roi , sans 

craindre qu'il soit pat. 

^ (/) Il est forcé d'éloigner sa tour de son Roi ; ce 

j qui vous donne le moyen de la prendre par un double 

échec, ou de faire mat. 

! (g) S'il avait couvert l'échec, vous auriez donné le 

* mat à la case f i. 

{h) Vous auritz également forcé la tour en jouant 

; D a 7 — g 1 t« C^*^^ P^^^i* "« P«wt se )sagner qu'en 

/ obligeant l'adversaire ï éloigner sa tour de son Hoi^ afin 

de pouvoir la prendre ensuite par un double échec* "^ 



»3o 



■ m 

& Partie remise d*unô Daage , cataire 
une tour et un pion. 



Blanc. Nàir. 

I. I>b3 — bSf Hd8— «7 

s. Db8— g» Te 6^— c 6 

3. RdS — e5 Tc6 — efit 

4. R e 5 -- d 5 (a) 

(a) Dans cette positMBy la partie cstieaisci par U 
taison que h Dame ne pest pas preodie en améie» ni 
le Roi > ni le pkw, comme dans la partie piëcédcnle* 



g. Partie remise Sune tour et un pion, 
contre une tour. 

Blanc* Noir. 

1. ie4 — «5 Ta€^^b6(a) 

% T h 7 — a 7 T b 6 — c 6 (ft) 

3. e 5 — e 6 T c 6 — c i (c) 

4. Rf5 — f6 Tci — fif(rf) 

■ y 

(a) £n •oonserrant cette ligne avec sa tour» il em« 

^be Totre Roi d'avancer; mais s'il qnittait cette m^e 

HgM avant<^e vo«s cvssic j: poussé yotxe pion , il perdrait 

la panic; <eame>on le vciia dans la paitfe awvaittc. 



^ Situation. 
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Noir 




^^ 



? 



'^^^W'' 
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8t SUuation. 




(e)S 

W : 

1» TOt 



^émé 






U aiu 
1 (^ 

• alOTS 



i3t 
{à) Il ne doit quitter cette ligne avec sai tour , qu'au 
nomeot oà tous pousserei votre ^ioa. 

(c) S*il avait dooné réchec , il aurait perdu Im pattie. 

(d) Il doit continuer de vous donner des échecs» ^7» 
pour vous fiiiie abandonner votre pion ; et au mtaient 

que votre Roi viendra sur sa tour , il attaquera votre ^^i . 
pioo et le prendra* . f^the^ 



Bîant* Noir» 

1. e4 — e5 TaS- — ai 

9. R f 5 — f 6 («> T a 1 — f 1 t (5) 

5. R f 6 — e 6 R e 8 — f 8 (c) 

(a) Si vous aviez joué votre Roi eo £ice du sien , 
il aurait pu se remette dans la position de la remise , 
en donnant C^hec ave€ sa tour. 

{b) S'il avait donné échec à la case a 6 , vous au- 
riez couveit cet échec avec votre pioti ; et si , aulieu de 
«e coup, il 4ik ^«ué ft e 6 — 4 A , si aurait fallu 
alors donner échec avec votre tour , et jouer «asuile 
R f 6 — e 7. 

(e) SU avait laissé son Roi à la f^àot ^ lace » il aurais 
fallu (donner échc^ et foire tout pour tour. 



aec. 



Même partie perdWe , si cehii qui tCa que ^^x^ie, 
ià iotdr, joitd maL ^ « » 



M^t 



sa 



Blanc» Noir. 



4* 


Th^ ^h8t 


Kf8-g7 


5. 


Th 8 — e S (rf) 


Tfi-gi 


6. 


R e 6 -> d 7 


Rg7-f7(0 


7. 


e5-e6t 


R f 7 - g 7 (/) 


8, 


R a 7 - e 7 (^) 


T e I — e a 


9* 


T e% ^di 


T c t — e i 


10. 


Td 8 — d « 


Te i — c 3 


11. 


Td a — g t t 


Rg 7 — h 7 


19. 


Re7~r7 


Te 3 — f 3 t 


i3. 


Rf 7 -~e8 


T f 3 — e 3 ' 


14* 


e 6 — c 7 


T e 3 — d 3 (A) 


i5. 


Tg«-ct 


R h 7 -' g 7 (0 


i6. 


T c a — c 7 


Td 3 — d a 


>7- 


Tc7-d7 


Td a — b a 


i8. 


Td 7 — d i 


Tb a.— b 8 t 


19. 


Rc 8 ^d 7 


T b 8 — b 7 t 


so. 


R d 7 ~ c 6 


T;b 7 — b 6 t 


tl. 


Td 1 — d 6 


T b 6 — b 8 


S8. 


Td 6 — d 8 


Perdu. 

é 



(d) Si TOUS jouiez tout autre coup» h partie serait 
remise. 

(e) S'il avait joùë T e 1 — d 1 f > H aiindt fallu 
jouer R d 7 — > e 7 



i53 
(/) S'il avait joue R f 7 — f 6 , vous auriez dà 
jouer T e 8 — f 8 f t et pousser le coup suivant 
c 6 — e 7. 

(g) Si 9 sur ce coup, vous aviez pousse e 6 — e 7» 
b partie aurait été remise. 

. (h) Il joue ce coup pour empêcher votre Roi de 
sortir i sa- gauche, et pour le fidre rentrer par un échec, 
au cas que vous vouliez le sortir à votre droite. 

(/) En Anjgleterre, où le pat fait perdre la partie, 
vous pourriez , le coup siâvant , jouer Tes — d 9 , 
et , s'il ne prenait pas , poursuivie continuellement sa 
tour avec la vdtre. 
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lo. Partie remise d'aune Dame el un piùn, 
contre une Dame. 



Blanc. Noir. 

1. f6 — f7(ii) Dc5 — gSt 

a. I>d3-.g6 Dg5 — c5t 

^•Rg7 — g«(*) Dc5— d5 

4. Rg8— .h7 DdS-— hit 

5.Dg6 — h6 Dhi-~c4t 

6. Rh;'— g8 Dc4 — g4t 

7. Dli6 — g7 Dg4 — c6(0 

(a) Dans cette position » le bUnc doit chercher à 
£dK Dame pour Dame 2 et le noir » pour éviter TÀ^arge 
des Dames» doit tenir fcm Roi ëlotgné de celui de Tad- 
Tcrsaire » afin d'avoir l'échec peip^Uiel. 

{b) Il ne peut pkis tous étonner dVchec sans perdte 
la ^tle ; mais, il peut empkber rotie piM de fiiirei 
Dame. 

(c) Lorsqu'il ïCy a pas dVcIrec » on peut toujours 
empêcher le pion d^arrlver à Dame ; ainsi la paitie est 
Ibrç<iaen^xcml5c. 



i' 
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lo. Situation. 



Noir 




P^c i35 



II. SUuaHon. 



Noir 




6 J^ 



11 

u 

proli 
U 



ï35 
il. ParUe gagnée d'une Dame^ aon^re 
un pion près de I>ame. 



I Blanc. 


Noir. ! 


! 1. D c 8 — f 5t(a) 


R f 3 — g ï ; 


! 3. D f 5 - g 4 t 


R8 « — f « ! 


3. D g 4 - f 4 t 


R f 3 — g 9 


4. D f 4 - e 3 


R g « — f I (i) 


, 5. De3 — r3t 


R f t — e 1 (c) 


. 6. H b 7 — c 6 


R e 1 — d s i 


7. D f 3 — d 5 t 


R d 3 — c 3 j 


8. D d 5 — c 4 t 


R c 9 — d a i 


9. D c 4 — d 4 "t 


R d a — c a | 


10. D d 4 — e 3 (d) 


R G a -r-d 1 ! 


11. D c 3 — d 3 t 


R d 1 — e i 


la. R c 6 -^ d 5 (0 




{a) Pour parvenir au gain de cette partie, il Uvék 


d'tabord amencx sa Dame le 


plus .prés possible du Roi 


adverse. 




(hy. C*est «e coop ^i tous (irocttre le gain de ta 


^f tie , |>aice9ue vous 4of€rz ie 2loi advcsse il se siettfe 1 


devant son pion. 


1 


(«) Son . jpioB ne pouvant pas faire Dame, vmis devez 


profiter de cet instant pour amener >toirc Roi pris du siciu 


((/ ) C'est totiiwrs ce coup «qui le £««« it jouer 8M( 


»oi4çvant son^plon. 


•• 


(é) Vons cofitinuetcx les mènes c^u|^, jusqu'à ce^e 



V<yue ïlol soit prés de son pion. Alors la partit est gagnée. 
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is. Partie remise d*une Dame, contre 
un pion près de Dame, 



Blanc, Noir, 

i.Des — g4f Rgi— h8 

9. Dg4 — ^3 Rhft — gi 

3. D f 3 — g 3 t R g I — h 1 (û) 

(a) Dans la partie précëdente, vous forcez son Roi à 
te mettre devant son pion ; mais il peut ici le laisser en 
prise sans danger, puisqu'en le prenant , vous le faites pat* 



i3b AiUr& remise d*une Dame , contre un 
pion près de Dam,e, 

1. Dd4 — g4t Rga — ft 

9.Dg4'-b3 Rf9— gi 

3. D b 3 — g 3 t Rg 1 — h i (a) 

(a) Etant force d'ôter votre Dame de cette ligne, 
pour £ûie place à son Roi , vous n'auriez jamais le tems 
d'amener le vôtrcf. Aussi la partie est remise, 
r II est bon d'observer que les pions des deux fous et 
des deux tours » à une case de Dame et soutenus du Roi» 
font partie remise contre une Dame ; et que les pions du 
Roi » de la Dame et des deux cavaliers » doivent perdre 
dans une pareille position* 



T 



P:îge iSo 



ift Situation. 



Noir 



■iiilii 








PUiLB 


-PL 


a 


V 



aiicdefglji 



i.i 5 






l ! 



ïi Siâuaâion» 



Page i56 



Noir 




Page i37 



14. SiiuaHon. 




I i 
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14. ParHe remise 


d'un pion seul. 




/ ^^Manc./i 


Noïr. 


'*■*•" 


R f 4 — e 4 . 


R f 6 — f 7 («) . 


'^ 


R e 4 — « 5 


R f 7 — « 7 


z. 


f5-fft 


R e 7 — f 7 


4* 


R e 5 - f 5 


R f 7 _ f 8 (A) ♦ 


5. 


Rf 5-e6 


R f 8 — « 8 (c) 


6. 


R c 6,— 


R«8.— f7(rf) 


7* 


Rf5— g5 


Rf.7_f8(«) 


8. 


Rg 5 — g 6 


R f 8 — g 8 , 


;?• 


f6 -f7 t 


R g 8 - f 8 (/) 



(a) Il feut toujours retirer son Roi eii face du pion 
de l'adversaire , pour pouvoir opposer son Roi au sien. 

(ô) S'il avait Retire son Roi à la case e 8 ou à la case 
^ 8 , U aurait perdu la partie. {Voyex le Renvoi). 

(c) Si vous poussiez votre pioii dans la position actuelle» 
vous ne pourriez pas le soutenir sans &ire pat. 

(c/) Sa défense consiste à opposer son Roi au vôtre ; 
car si, au contraire ^ vous pouviea opposer votre Roi att 
sien, vous gagneriez la partie. 

(«) Il retire toujours son Roi en foce de votre pion, 
ce qui décide la remise. 

(/) Le Roi blanc est obligé d'abandonner le pM» 
autrement le noir serait pat. 



J 



i 



?a«« 1% .. J' 



i6. SUuanon* 



Noir 




1 . 



t€L Partie remiss eu gagnée de deux pions 
contre nn. («r> 



f 




Manc. 


• iVtï/A 




I« 


a«4~*«4 


R«<-.il€(6)* 




d* 


Rd4 — d3 


R^^ —41 7<c)^ 


/ 


d. 


a 4 S — ** S 


Rd7-67(rf) 


/ 


4» 


R«d — 44 


R « t -« d € 


t 

\ 


5. 


Ri4 — «4 


R d < - 45 6 (e) 



(«i^ Dans la ,po6ition.|»ré5ente , si c'était au noix .à 
jouer » la partie serait gagnée pour le btanc \ et si cVsf 
autlanc i jouer» la paitie est remise. 

{h) S*il avait joué R e 6 — f 5 » vous auriez regagné 
le coup &ùr lui » et vous auriez gagné la partie. ( Vo^ez 
U premier Renvoi)» 

(c) S'il avait joué R dv 6 — d 5 , il aurait perdu 
la partie. {Voye* le second Itetwoi). 

(</) n se méoage le moyàt de s*opposer i^ votre Rai, 
lorsque vous voudrez Tavancer soit à la case « 5 , soit 
k la case d 5. 

(e) Votre adversaire jottaal le^ cinps justes, la paitîB 
est remise. 
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Prtinîct RenToL 

Bl&ne- Noir, 

1. R e 4 — d 4 R e 6 — f 5 

l.Rd4'-e3 RfS — e6(a) 

a.Rc5-.tt4 Reé--d6(6> 

4, f 4-^5 «6 — f 5; t ( / 

5. Re4 — f S : Rd 6 — «7 
.€. Rf S — g€ R.^7^i9 

7* R g 4 — h 7 (é) Perdu. ' 

(m) Sllainit joué R f $ — g 4f il podnit ^grV 
■ttBt b paitie. 

(&) S'il iTÙt jboë son Roi i la case e 7 , en â la 
caK d 7 , 'VOUS auiks dd avancer Totrc Roi ca bas du 
tko , pour parvenir à pieodre son pion. 

(c) Il aurait pa ne pas piendie votre pion , t ûs 
cette autre oumèce de jouer» se tro n v c ra dans le Reo/oi 
taivann 

{d) Le noir a peidn b partie. Observa que toutes 
les feis que k Roi est en avant de son pion » l^Klveisaiie 
m pcnt pas rtn^êdier d'ïuriver à Dame. 



i4i 



i' 



vi. 





Second 


Renyei. 




Blanc» 


Noir. 


»«. 


R e 4 — d 4 


R e 6 -- d 6 


9. 


Rd 4 — d 3 


Rd 6 — d 5 


3. 


R d 3 — c 3 (tf ) 


' Rd 5 — e 6 • 


4* 


R c 3 — e 4 


R e 6 — d 6 (ô) 


5. 


f4-f 5 


R d 6 — e 7 


6. 


f5-:-f6t(0 


R e 7 — e 6 


7. 


R c 4 — d 4 . 


R e 6 -« d 6 (^ 



(a) Vous r^agnez le coup sur lui, paice qu'il né 

peut pas jouer son Roi en face du v6tre. B fiiut absolu* 

/" ment qu*il rétrograde soit à la case e 6 » soit à la case 

I d 6 ; et » dans Tun et l'autre cas, votre Roi peut gagner 

l'opposition sur lui. 

^° (5) S'U avait retire son Roi à la case e 7 » ou i h 

case d 7, il aurait fidlu.avàncex votre Roi toujours en 
hçc du tien. 

(c) Si vous aviez pris son pion avec le votre» la 
partie ëtait remise. 

(<f) Dans cette position il a le coup sur vous, puis- 
qu'il peut opposer son Roi au vôtre; mais en sacrifiant 
un pion » vous pouvez regagner le coup sur lui , et un 
pion seul vous suffira pour gagner. 



i4* 


Biane, . 


'JVoir. 


6. 


f 6 — f r 


R d 6 — e 7 


9- 


Rd4 — e5 


Re 7 — f 7 


10. 


R e 5 — d5 


RI 7 — f 8 


iS. 


R(I6 -.e 6 


Rf $-g7 


IS* 


R-e ^ — c 7. V 


Rg7-g» 


id. 


Re 7 — f 6 


R g 8 — h r 


14. 


R f 6 — f 7 


Rh 7 *-b8 


i5. 


Rf 7-g«: 


R h 8 — g » 


i6. 


Rg 6 — f & 


Rg8— f 8 


17- 


« S - g 6 («> 


Ptfdiw 



(e) Le bbnc poiisseia foo pion à Dame sans oppo^ 
ticioa. 



«i9«l4î 



W 



Noir 




, ï < • t f ^ 



HZ. 

trtie remise de deux pions séparés , 
contre deux pions unis, (a) 



Blanc. 
d 3 — e 3 
e 3 — f 3 
f 3 — g3 
g3 — g4 
84 — g 3 
g3 — f 3 



Noir. 
Rd5 — c5 
Re 5 -^f 5 
R f 5 — c 5 (6) 
R c 5 — f 6 
R f 6 — e 5 (c) 
R e 5 — f 5 (c/) 



>ans cette position, si c'était au noie i puer, 
sersKt gagnée pour le blanc. 

Tk\ avait joué R f 5 — f 6, voui auriez gigné 
teû avançât votre Roi sur sok pion. 

fil afvail joué R f & — f 5, vou&aufies Kgagnl 
lui ; ce qui vous aurait procuré le gaki et 






W ne pousse pas son pion , et qu*il ne vous 
' prendre Toppositîon sur son Roi ^ fa partie doit 

ie. . 



\ 

i 
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OBSERVATIONS 
LES FINS DE PARTIR 



Un pion leul ne doit pal gaigner» A le Roi advene se 
troare en oppoiition« 

Un pion seul peut gagner » si le Roi se trouve en 
avant du pion. 

Deux pions contre un doivent gagner dans {nesque 
tous les cas; nuds il but que celui qui a les deux pions» 
évite d'échanger Tun de ses pions contre celui de IVd- 
venaire. 

Un pion et une pièce quelconque doivent gagner dans 
tous les. cas « exqepté seulement les pions des deux touis» 
loi8qu*ils restent avec un fi>u, qui doit ètn de la couleur 
de la case où le pion anive & Dame ; car si le fou se 
trouve de la couleur contnire , to partie alors est remise. 

Deux cavaliers seuls ne peuvent pas fiiire mat. 

Deux (bus seuls font mat. , 

Une tour. Contre un cavalier y ùii partie remise. 

Une 



245 

Une tour» contre un. fou» fidt partie remue. 

Une tour et un cavalier» contre une tour , partie remise. 

Une tour et un fou» contre une Dame, partie remise. 

Une tour et un cavalier , contre une Dame « partie 
remise. 

Une Dame » contre un fou et un cavalier, peut gagner 
la partie. 

Une tour» contre un fou et deux pions, partie remise. 

Une tour » contre «n cavalier et deux pions» partit 
remise ; parce que dans les deux derniers, cas » on ne 
peut pas empêcher celui qurn'a que la tour» de la sacriAec 
pour les deux pions.' 

Une Dame » contre une tour et deux pions » partie 
remise. 



RÈGLES DU JEU 

adoptées par la Société ou Club des échaca 

de Londres. 

I. 

VÈCBtqjamBL doit être tourne de manière que chacun 
(les deux joueurs ait la case blanche à sa droite. 
IL 

Celui qui £dt avantage d'une pièce » est oensë avoir 

le trait» à moins qu*il n*en soit autrement convenu. 

Dans les parties i but» le trait se tire d'abord au sort» 

et devient ensntte altematt^ 

G 



..L 
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iti: ï 

. Si Ton a oublié uo pion» ou une pièce « m com* 
mençant Ja partie » il sera au choix de l'adversaire de Ù\ 
irecoromencer, ou de la oontiauer « en laissant remettre 
la pièce oubliée. 

I V. 

' Si l'on est convenu de faire avantage d*un pion , ou 
d'une pièce , et qu'on ajt oublie de le Eure en commen- 
çant, il sera au choix de celui au préjudice duquel cet 
oubli aura été fut» de continuer ^ partie, ou de la 
jrecom^encejT. 

y* 

Quand on a touché une pièce , pn est obligé de la 
jouer^ à moins (^e dire fculoube , en la touchant ; mais, 
si unb 'pièce vient i se déranger , ou à se renverser , il 
est permis de la releyejr et de la remettre i sa place. 
V I. 

Si l'oç touche unip pi^e de son ;^dyers9Îre, sans dire 

j* adoube 9 il peut obliger de la prendre ; et si cette pièce 

ne peut pas être prise » celui qui l'aura touchée » jouera 

son Roi» s*ii peut le faire. 

V y L 9 

Quand on a quitté sa pièce » on ne peut plus la 

Reprendre pour la jouer ailleurs ; mais tant qu'elle n'est 
pas abandonnée » on est maître de la poser où l'on veut. 
VIII. 
Celui qui fera \xn$ fausse -marche» jouera son Hoi » 
comme à Farticle VI ; mais nulle fausse-manche ne pourrit 
être réclamée après le coup joué de l'adversaire 4 et la 
position subsistera comme si. la fausse-mwche (non fécia« 
mée) eût été juste* 



'l 



H7- 

i, Tout pion parvenu à la huitième ou dernière case 

/' de rècbiquier pourra faire Dame, ou telle auue pièce 
qu*on jugera, à prppos ; «t pela quand même toutes les 
pièces subsisteraient encore^ 
X. 
Chaque pion a le privilège d'avancer de deux cases 
la première fois qu'on le remue , mais , en ce cas , il 
I peut être pris en passant par tout pion qui serait % portée 
de le prendre, s'il n'eût été pounè qu*un pas. 

XL 

Le Roi , en roquant , ne doit sauter que de dewtt 
cases ; c'est-à-dire , que la tour« avec laquelle il roque^ 
se mettra sur la case attenante immédiatement au Roi^ 

' et celui-ci » sautant par-dessus ^ se placera de l'autre côté 
db la tour, (a) 

I X I L 

1 Le Roi ne peut pas roquer, étant en échec, ni lors- 

qu'il a remué , ni lorsqu'il essuierait un échec en passantf 

I ni avec une tour qui aurait remué de sa place ; et celui 
qui roquerait , ne le pouvant pas , sera tenu de jouer U 
tour touchée , ou le Roi , à son choix. 

' . X IIL 

Si un joueur donne échec, sans avertir, l'adversaire 
l ne sera pas obligé de le parer, et peut, par conséquent, 
I jouer comme si un tel échec n*exisUit. pas ; mais si le 

w (a) L'ancienne manière de roquer, dans bien des pays, 

i^ et qui subsiste encore dans certains endroits, laissait à 
la volonté du joueur tout l'intervalle entre le Roi et Ut 
tour, inclusivement, pour y placer les deux pièces. ^ 

r ■ ■ 
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premier» co jouant le coup'stilYaaty ditàlt tlku» Ee^^ 

Ctecuo lepicndoi wn dernier ooiip OMune'fiftft, etcdui 

. fHi en en éohec» y rénédien* T] 

XI V» ' 

Si radTemire dit éc/tec, sans néxamoha le donnerg 

et ^u*en comëquenoe» vous toudilet votre Roi oa Conta 

autre pièce» il voui sera permis de reprendre votre cod^ 

tant que Tadvenàire n*aun pot jofté le suivant» 

XV. 

Si Ton toueiie une pièce qi/on ne pnifle pas joaei^ 
tans se mettre en ^cliec , il iiof jouer ie Koi ; et si le 
Roi ne peut pas jouer « alors la Êtute sera sans cons^ 
quenoe« 

XVI. 

Lorsqu^on n'a rien i jouer , et que le Roi , étant 
liors d'èdiec, lie peut bouger sans s'y mettre, la panie 
tst pat» En Ao^tene, celui dont leÀoi est pat» ^agne 
la paitie (6). En France et dans plusieurs autres pays» 
le pat est un re^t. 

XVII. 

Dans toutes les fins de partie, lorsqu'mi jouet* ne 
parait pas pouvoir faire les mats difficiles , tel) que œkii 
fia cavaHer et'du fou contre le Roi , ceJui .de la tour 
it «in lou contre la tour etc* sur la rëquûitiôh deJ'adr 
▼ersaire « on fixera à cinquante coups, de cblique c6té» 
la fin de la partie; lesquels coups passés ^ elle sera 
censée reinise. 
,11 " - . ■ • "ff ''j I 

. (è) Cette régie est établie sur la décision fk^difiéreot 
auteurs et notamment elle se trouve dans T^ition du 
:iW«*«« etc. toprinA i tondre, en .656. . ^ 
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